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1X68030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 











32 ビット パーソナルワークステーション 


演算速度 4.3 倍(当社謂 Hz 機比)/ 2.4 倍(当社 XVI 比)' 1 動画ウィンドウに見る新創造次元。 


4.3 倍(当 
選ばれ: 


た人だけが持つ感性はつて X 68030 の扉はひらかれる0 


XB 8000シリーズとして初の32ビット MPU MC68EC030 を搭載し 
て高速化を実現。 

データキャッシュ、プログラムキャッシュをそれぞれ256バイト 
搭載したクロック周波数 25 MHz の高速32ビット MPU を搭 
載。演算速度は2倍以上（当社従来比卢 1 の高速化を実 
現しました。また数値演算プロセッサ MC 68882 (25 
MHz ) もサポート。大量の実数演算を必要とするクリエイテ 
イブワークや GUI 環境の操作性など、実行速度の飛躍的 
な向上が図られています。 

欲1 Dhrystn (四則演算）比。 25 MHz • データキャッシュオン•プ 
ログラムキャッシュオンで MC 68000 /10 MHz 時の約4 . 3倍-、 
16 MHz 時の約 2. 4倍。 

※之数値侦算プロセッサ CZ -5 MP 1 標準価格54,800円（税別 
3月25日発売予定）:本体内の猙用ソケットに取りつけ可能。 

65,536色表示、動画表示を実現。さらにパワ-アップした SX- 
WIND0Wver.3.0 o 

X 68000 独自の本格的ウイ 
ン ドウ システム として 定評の 
「 SX - WINDOWver .2.0」 

をさらに強化した 「 SX - 
WINDOWver .3.0」 を標準 
装備。新たに、65，536色の自然色グラフィック表示を可能 
とした『グラフィックウインドウ』※を搭載。またアニメーション 
動画をウインドウ上で表現でき、手軽にコンピュータアニメ 
ーションが楽しめる 『 CGA ウインドウ』、さらに従来のエディタ 
のイメージを一新、高度な日本語文書作成をサポートする SX - 
WINDOW 対応の高機能日本語マルチフォントエディタを標準 
装備。アウトラインフォントの展開もさらに高速化が図られています。 
※ SX - WINDOW 上の 512 X 512 ドットのエリア内で表示可能。 

GUK こ対応する大容量メインメモリを搭載0 

メインメモリは標準で 4 M バイト、複数のアプリケーションを 
ウィンドウ上で同時に使用するなど大量のデータ処理に対 


応。また本体内の増設で、 I / O スロットを使用せず最大12 
M バイトまで拡張できます。拡張したメモリはすべて32ビット 
バスによる高速アクセスが可能、優れた拡張環境でシステ 
ムパワーアップをサポートします。 

※メモリ埘設には、 4 MB 内部増設メモリボード CZ -5 BE 4 標準 
価格54,800円（税別 • 3月25日発売予定）、 4 MB 埘設メモリ 
モジュール CZ -5 ME 4 標準価格49，800円（税別 • 3月25日 
発兇予定）をご使用ください。なお CZ -5 ME 4 は CZ -5 BE 4 上 
に装箝します。 

X68000 シリーズの高機能を継承した上で、さらに使いや 
すさの向上を図ったコンパチビリティ重視設計* 1 、すぐに 
使える高機能ソフトを標準装備0 

•25 MHz では速すぎるアプリケーションも、従米のクロック周波数 
( 1 OMHz / 1 6 MHz ) で勋作可能なソフトコンパチ:®视設計# 
65,536色同時発色の自然色グラフィックス（敁大表示エリア 
512 X 512 ドット）、1024 X 1024 ドットの実画面エリアを持つ高解像 
度表示能力（敁大表示エリア 768 X 512 ドット•カラー液晶デイス 
プレイ使用時* 2 は 640 X 480 ドット）、疑似高解像度スーパーイン 
ポーズ（インターレース方式/ 512 X 512 ドット.專用ディスプレイ 
テレビ使用時）を装備した高精細度自然色グラフィックス機能。 
•外部 MIDI 音源もコントロール可能* 3 、ウィンドウ上で手軽に 
コンピュータミュージックが楽しめる MIDI 音源対応デバイスドラ 
イパ搭載•ステレオ8オクターブ8重和音 FM 音源、 ADPCM 搭 
戦•プリンタ、 RS -232 C 、 SCSI 、 オーディオ入出力、イメージ入 
力など多彩なインターフェイスを装備。•日本語変換効率や操 
作性を高めた日本語フロントプロセッサ ASKver 3.0 搭攸。•従 
米のエディタのイメージを一新した SX - WINDOW 対応の高 
速多機能日本語マルチフォントエディタ標準装備•日本語マ 
ルチフォントエディタ中に貼り付 ( ナる絵やグラフなどが簡単に作成 
できるグラフィックパターンエディタ ^ MIDI 対応の X - BASIC 。 
※ l アプリケーションソフトおよび周辺機器のうち、一部動作しな 
いものがあります。詳しくはシャープお客様相談窓口にお問 
い合わせください0 

浓210.4型カラー液晶ディスプレイ LC -10 C 1- H 標準価格 
598，〇00円（税別）、接続ケーブル AN -1 51 5 X 標準価格 
4,200円（税別）をご使用ください （ SX - WINDOW 対応ア 
プリケージョンのみ、色数に制限があります）。 

效3 別売の MIDI インターフェイスが必要です。 



5.25” FDD マンハッタンシエイプシリーズ 



■ X 68000 伝統のマンハッタンシエ イプを 継承_5 . 25インチ FDD 2 基 搭載 
■80 MB ハードディスク 内藏 ( CZ -510 〇※ 
■マウス•トラックボール 標準装備 _ASCII 準拠 フルキーボード 採用 
兹〇乙_500(：には、2.5インチ801^8内蔵用ハードディスクドライフで乙-5抑8(5月発売予定） 
/2.5インチ 160 MB 内蔵用ハードディスクドライブ CZ -5 H 16(6 月発売予定） 

を用意しています。 

XKBB030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

本体+キーボード+マウス’トラックボール 

2 5 インチ FDD タイプ CZ - SOOC - B (チタンブラック)標準価格 39 B , 000円(税別） 
■UVfcJgfca CZ -510 C - B (チタンブラック)標準価格 48 8,000円（税別） 

14型カラーディスプレイ 
CZ -60 8 D - B (チタンブラック)標準価格9 4 , 8 00円（税別•チルトスタンド同捆） 


3.5 TDD コンパクトシリ- 


■32 ビットの ハイパワーを 凝縮した コンパクトフオルム_3.5インチ FDD 2 基搭攸 
■80 MB ハードディスク 内蔵 ( CZ -310 〇※■マウス標準 装備 ■コンパクト キーボード採用 
班〇2-300(：には、2 . 5インチ 80 MB 内蔵用ハードディスクドライブ CZ -5 H 08(5 月発売予定） 

/2.5インチ 160 MB 内蔵) H ハードディスクドライブ CZ -5 H 16(6 月発売予定〉を⑴总しています。， 


S 川ハードディスクドライブ CZ -5 H 16(6 月発売予定）を 

B 日 030 

?bit PERSONAL WORKSTATION 

Compoct 


本体 + キーボー ド+マウス 
:.5 インチ FDD タイプ CZ -300 C-B (チタンブラック)標準価格 38 B ,000 円(税別) 5 月 14日 発売予定 
■■ r.UfegfcJ CZ -310 C-B (チタンブラック)標準価格 478,000円 (税別) 5 月 14日 発売予定 
14 型 カラー ディスプレイ 

CZ -608 D - B (チタンブラック)標準価格94,800円（税別•チルトスタンド同梱） 




NEW 

US 日 030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 

デビュ - 

春一番 

プレゼント セール 



お買い上げいただき、 


EXE クラブにご入会の方 


先胃 1-000 


名様に 


〔EXE クラブ人会申し込みハガキは本体同梱〕 

既入会の方饫 X 68030 の新会員 N 0 • で新規登録します。 


SX-WINDOW デスクアクセサリ集内容 


■ SX - WINDOW の環境を 
より良くする ツール 

籲ウインドウアイコニファイ 
鲁ファイルサーチ 
籲キーノート 
♦スクラップブック 
鲁ソフトウェアキーボード 
參フオントリンカ 

■楽しめる ツール 

參スクリーンセーバ 
籲ミュージックボックス 
•パズル 

■実用的な ツール 

• 電子手帳通信ツール ( DB - Z 、 PV - FI に対応) 

•アドレス 
籲スケジューラ 


■お問い合わせは…コンシューマーセンター西日本相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表) 

電子機器事業本部システム椴器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 
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UNIX は AT&T BELL LABCRATORJES の OS 名です ,. 

Mach はカーネギーメロン大学の OS 名 . です。 

CP/M, P-CPM, CP/Mplus. CP/M-86 CP/M-68K, CP/M- 
8000. DR-D0S はデジタルリサーチ 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS, MS-OS/2, XENIX, MACRO80, MS C, MS- 
Windows は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000, OS- 900 0, MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 

TURBO PASCAL TURBO C, SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商播です。その他 . ブログラム名 , CPU は一舱に各 
メーカーの 登錄商檷です。本文中て • は “マー 
クは明記していません。 

本坊に掲載されたプログラムの著作檑はブログラム 
作成者に保留されています。著作椹上 . PDS と明記さ 
れたもの以外，個人で使用するほかの無断後製は « 
じられています。 


■広告目次 

アイビット電子 . 175 (上） 

アクセス . 184 

アプラィド . 174 

計測 技研 . 173 

J & P . 表3 

シティソフト . 179 (上） 

シャープ . 表 2 •表 4 •卜 4-9 

九十九電機 . II 

ネオコンピュータシステム . 178(下） 

P & A .180-183 

マグマソフト . 丨78(上） 

満開製作所 .171-172 

ラインシステム . 175(下） 


















































SHARP 




目の付けどころが、 
シャー V で Uo 



“感性”咲かせるワ- 


POWER WORKSTATION 


インテリジェントなパフォーマンスを誇る X 68000 Compact XVI と 
多彩にラインアップされたペリフェラル。感性を刺激するクリエイティブな 
ワークステーション環境が自在に構築できます。 


•パーソナルワークステーション (2HD3. 5 インチ FDD タイプ•本体+キーボード+マウス） 
CZ -674 C - H (グレー）棵準価格298,000円(税別） 

• 15 型カラーディスプレイテレビ 

CZ -614 D * TN (チタンブラック) 一 BK (ブラック）標準価格135,000円(税別） 

■ディスプレイテレビ/ CZ*6TU 用 RGB ケーブル CZ -6 CR 1 標準価格4,500円（税別） 
■ディスプレイテレビ/ CZ*6TU 用 TV コント a- ルケーブル CZ -6 CT 1 標準価格5,500円（税 »1> 

• 80MB 内蔵用ノ、ードディスクドライブ 
CZ -68 HA 好評発売中 

• 5. 25 インチ増投用フロッピーディスクドライブ 

CZ -6 FD 5 播準価格99,800円(税別•接統ケーブル同梱） 

♦光磁気ディスクユニット 

CZ -6 M 01 標準価格450,000円（税別） 

■SCSI 変換ケーブル CZ .6 CS 1 棵準価格12,000円（税別） 

參 2 MB 增 KRAM ボード 

CZ -6 BE 2 D 摞準価格54,800円(税別.取り付け费別） 

■2MB 増設 RAMCZ -6 BE 2 B 標準価格54,800円（税別.取り付け費別） x 2 
■数値演算プロセッサ CZ -6 BP 2 標準価格45,800円（税^•取り付け費別） 

修 48 ドット熱転写カラー-； II 字プリンタ 
CZ -8 PC 5- BK (ブラック）標準価格96,800円(税別） 

• MIDI ボード 

CZ -6 BM 1 A 標準価格26,800円（税^) 

參インテリジェントコント a —ラ 

CZ -8 NJ 2 播準価格23,800円（税別） 



68買ったら 

EXE クラブ 

人ろう/ 




EXE クラブって 何だ？ 

X 68000 を手に入れたら、やっぱり他のユーザーがどんな風 
に使っているのか気になるもの0ということで EXE クラブは、 
そんなあなたのための、他の68ユーザーとのコミュニケーシ 
ョンをバックアップする、情報交換の場です0 















XIBBOOO 

IAL WORKSTATI 

Compoct 


PERSONAL WORKSTATION-XVI 


GRAPHIC WORKSTATION 


• /、•ーソナルワークステーシヨン (2HD3. 5 インチ FDD タイプ.本体+キーポード+マウス） 

CZ - 6740 - H (グレー）標準価格298,000円(税別） 

• 21 型カラーディスプレイ CU -21 HD 標準価格148,000円（税別） 

• 80MB 内*用ハードディスクドライブ CZ -68 HA 好評発売中 
•光磁¢1ディスクユニット CZ -6 M 01 標準価格450,000円（税別） 

■ SCSI 変換ケーブル GZ -6 CS 1 標準価格12,000円(税別） 

• 2MB 增 KRAM ポード CZ -6 BE 2 D 標準価格54,800円(税別•取り付け費別） 
■2MB 增投 RAMCZ -6 BE 2 B 標準価格54,800円（税別•取り付け費別） x 2 
■数価演算プロセッサ CZ -6 BP 2 標準価格45,800円(税別•取り付け費別） 

籲カラーイメージスキャナ 



CZ -8 NS 1 標準価格188,000円(税別） 

■スキャナ用パラレルボード CZ -6 BM 1 標準価格29,800円（税別） 

• カラーイメージジェット 

IO -735 X - B (ブラック）標準価格248,000円（税別） 

■接統ケーブル IO -73 CX 標準価格5,500円(税別） 


STANDARD WORKSTATION TFT COLOR LCD WORKSTATION 


參パーソナルワークステージ 3 ン 

(2 HD 3. 5インチ FDD タイプ.本体+キーポート •+ マウス) CZ -674 C - H (グレー)標準価格298,000円（税別） 
• 14型カラーディスプレイ CZ -608 OH (グレー)標準価格94,800円《税別） 

• 5.25 インチ增投用フ〇ッピーディスクドライブ CZ -6 FD 5 標準価格99,800円（税別•接統ケーブル同梱） 


•パーソナルワ■ークステーション 

(2 HD 3. 5インチ FDD タイプ•本体+キーポード+マウス) CZ -674 CMH (グレー）標準価格298,00 OR (税別） 
• 10.4型カラー液晶ディスプレイ1_01001#(グレ_)標準価格598,000円(税別） 

■接統ケープル AN -1515 X 標準価格4,200円（税別） 

豪カラー液品ディスブレイを枝絞してご使用の場合、 SX - WINDOW 上のアブ!;ケーシヨン利用に限定されます。 



本体同梱の入会申込ハガキを送るだけで、自動的に無料入会。さらに下記の特典付き。 

(メリット1 I 会興ナンバー入 D オリジナル会貝*卓がもらえる。 ) 

(メリット2 種フヱアご僕待•イベント案内薄、数々の特典がある。） 


_お問い合わせは… 

淡株式会《 

電子機器寧業本部システム機器営業部 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221 (大代表） 

窀子機器事業本部 AVG システム亊業推進室 

〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-11 61(大代表） 













































SHARP 



カラー プリンタもスキャナも. 


黒の統一美 


画像処理のベスドアツチングシステム for X 68000 ( 


0 


淡株式会《 亍545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表) 






入力から、編集、出力、複写まで、カラーの世界は、シャープです。 



k7 

SHARP IS COLOR 


► INPUT 

X 68000 用パラレルインタフェースを標準装備した 
高速コンパクト型イメージスキヤナ。 

^イメージスキャナ JX -220 X ……標準価格168,000円 ( 税別) 


* A 4 サイズの原稿を約50秒* 1 で萵速説み取り鲁 CCD センサー採用。さらに中間凋処 
理でシャープでリアルな幽像を再現*ディザパターン指定機能* 2 や濃改補正機能*2 
など高度な画像処理機能で緻密な M み取り力呵能籲解像度200ドット/インチ(約 7.9 
ドット/ mm )。 ズーム機能で1%きざみの拡大、縮小も可能 • 色ずれの少ない線順次 （1 
走査)読み取り • X 68000 シリーズ用「スキャナツール」ソフトを標準装備 • プリンタと商 
接接続することによりダイレクトプリント* 3 が可能 • RS -232 C 
インタフェース/ X 68000 シリーズ用專用 
パラレルインタフェースを標準装備。 

»1: A 4、2 値出力、コンピュータへの実転送時間。 

浓2:表記機能は JX -220 X 本体使用であり、付属ュ 
—ティリティ使用時は異なります。 

« 3:別売のノ、•ラレルインタフェースケーブル ( JX - 
22 PG 漂準価格12.000円（税別)が必要です。 




► OUTPUT 

3種類の制御コマンドモードを搭載。 

質感も鮮やかに再現する高品位カラーイメージジェット。 

カラーイメージジェット IO -735 X - B ••…標準価格248,000円(税別） 


• シャープ独自の10シリーズ コマンド ( G モード)に加え、 NM -9900 モード （ N モード)、 
ESC / P 24-84 C 準拠モード ( P モード)をサポート。一般文及の作成から、各秘デザイン、 
建築用パースなどの CAD 分野に対応❿発色性に優れた普通紙対応の新黑インキ採 
用。専用紙はもちろんオフイスでよく使われる咎通紙にも鮮明カラー印字❿プリントバッフ 



アメモリ （128 KB ) の内蔵で、ホストコンピュータの拘束時間 


を軽減籲48 ノズル（各色12 ノズル)採用の高速印字。 A 4- 
1ページを*約90秒でプリント(データ受信時問除 
<)• ビジネス用途に適した B 4 横用紙幅 
対応 參 OHP フイルム (専用)にも鮮明プ 


リント•ノンインパクト方式ならではの静 


成印字*インキ補充は簡專、経済的 


なカートリブジ方式 


浓 261X 174mm 如域 


IO -735 X-B 
対応アプリケーション 

• SX - WIND 0 W 対応ペイントツール 

Easypaint wsmm 

CZ-263GW 標準価格12,800円（税別） 

• WYSIWYG を実現、ドローグラフィックソフト 

CANVAS E5E3 

CZ-249GS 標準価格29,800円（税別） 

•オリジナリティを活かせるポップアップツール 

NEW Printshop ver 2 .o 

CZ-221HS 標準価格20.000円（税別） 


春マルチワープロ IJ ；% W «!!4 

Multiword 

CZ-225BS 標準価格32.000円（税別） 

• 高速カード型リレーショナルデータベース 

CARD 似 •綱 ver 2.0 

CZ-253BS 標準価格29,800円（税別） 

聲ハ•ソコン通イ言もできるメモリ常 I 主型ソフト 

Teleportion ■ 丄觀 < 

CZ-258BS 標準価格22,800円（税別） 

• これからの高速通信をサポート 

Communication ver2.o 

CZ-257CS 標準価格19,800円（税別） 


資料のご請求•お問い合わせはコンシューマーセンター 

•東日本相談室〒261干葉市美浜区中瀬1丁目9番2号 0(043)297-1221( 大代表）•西日本相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表） 













SHA.RP X68030/X 68000 シリーズ 

彘熟子るウィントヾウ環境で 


65,536色対応、動画ウィンドウ標準装備。 


SX-WINDOWver3.0 

システムキツト ^ 


CZ -294 SS (5 ィンチ版) CZ -294 SSC (3.5 ィンチ版)3月発売予定 

512 X 512 ドットのエリア内で、自然描画に迫る美しい表現が可能な 
65, 536色表示のグラフィックウィンドウを駆使できます。さらにグラ 
フィックウィンドウ内でのアニメーション動画表示、各種グラフィック 
データの コンバート も実現しました。高機能エディタ「日本語 マルチ 
フォントエディタ」を 標準 装備。アウトラインフォントの展開 も フォント マ 
ネージャの効率化により、さらに高速化が図られています。その他、最 
大ズームサイズの設定や任意サイズのグラフィックを背景に設定 
できるなど、クリエイティブワークをサポートする数々の便利機能を装 
備しています> Human 68 k ver 3.0 および ASK 68 K ver 3.0 を標準 
装備していま1； 




•メインメモリ 2 MB 以上必要です。楽 SX-WINDOW ver 1.0/1.1/2.0 をお持ちの方には有憤パージヨンアを行います。 

(日本語マルチフォントエデ V 夕の特長） 

■自由なフォント設定: フォントタイプ、サイズ、スタイルを文学単位に指定可能。 
ルビも自由な大きさで付けられます。 ■ワープロ機能: 禁則処理(追い出し、ぶら下 
がりも指定可能)、ヮードラップ(半角文字)。 ■ユーザーカスタマイズ機能： 

キー削り当て、マクロ定義、メニュー定義（アイコンも定義可能）、外部コマンドなど。 
■イメージデータの貼り付け ••パターンエディタなどで作成したビットィメージ 
データの貼り付けが可能。 ■シングルウインドウモードの追加： 複数のファ 
イ ルを ひとつのウィンドウで編集ができます。ファイルごとに編集環境の切り換えが可能0 
■その他: レイアウト機能の強化、矩形ヵット&コピー/矩形ペースト、マーク.ジャ 
ンプ機能。 


待望の SX - WINDOW 開発支援ツール C 


開発キット 

Workroom 次嫌 


CZ - 288 LWD 3月発売予定 


SX - WINDOW 用のソフト開発に必要な開発ツールやサンプルプ 


ログラムを装備。プログラムの編集、リソースの 作成、コンパイル、 デ 
バッグとぃった一連の作業を SX - WINDOW 上で効率よく実行で 
きます。初めて SX - WINDOW 用のプログラムに挑戦する人にも、簡 
単に基本機能の理解ができる33種の サンプル プログラム付き0また 
各マネージャ解説と関数リファレンスの詳細なマニュアルも装備して 

いま9 〇來メインメモリ 4 MB 以上、 SX-WINDOW ver 2.0 以上 、 C compiler PRO -68 K ver 2. 1が必要です。 



キット構成 


■開発ツール 
• SX デバッガ 

SX-WINDOW 上で複数のプログラムを 
同時にデバッグすることができるソースコー 
ドデバッガ。 

• リソースエディタ 

SX - W 1 NDOW 上のリソースをリソースタ 
イ プごと の 編集 ウインドウでビジュアルに 
作成•編集が可能。 

書 U ソース リンカ 

c コンパイラやアセンブラで作成したリ 
ソースデータファイル(オブジェクトフアイ 
ル）をリンクしてリソースファイルを作成0 

籲サンプノレメイク 

サンプルプログラムのコンパイル作業を 
SX-WINDOW 上力 1 ら、 XCver 2. 1 の 
MAKE . X を呼び出して、自動実行する 
简易メイクユーテイリテイ。 


■サンプルプログラム 
拳基礎編 (23 種） 

各マネージャの基本的な機能のみを用 
いた基本動作の理解。 

参応用編 (4 種) 

基礎編での基本機能を応用した簡単な 
アプリケーションの作成。 

♦実用編 (6 種） 

基礎/応用編での機能を駆使した、実 
用的なアプリケーションの作成。 

■その他フアイル 

參インクルードファイル 

c コンパイラとアセンブラ用の関数定義、 
データ 定義 ファイル0 

參ライブラリファイル 

c コンパイラ用関数ライブラリ。 

マニュァル 

• ューザーズマニュアル•プログラ 
マーズマニュアル參 sx ライブラリリファ 
レンスマニュアル 























新製品 

XX68030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 


さらに高度な創造次元へ 



癱多彩なサウンドクリエイトを実現する FM 音源サウンドエディタ。 


SOUND SX - 68 K 


CZ-275MWD 標準価格15,800円（税別） 

他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡単に作成、変更ができるマ 
ルチタスク機能、またエディット、イ 
メージ、ウェーブ の 3 つの 編集/確 
認モードを装備。作成中の音色も 
50曲の自動演奏でリアルタイムに 
確認、編集できます。まさにミキサー 
感覚で音創！)が楽しめる ツールで 
す 0 (2 MB 、 ver 1. X ) 


• マルチタスク機能をはじめ、通信環境がさらに充実。 


Communication 次嫌 


CZ-272CWD 標準価格19,800円（税別） 

通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトです。マルチタスク機 
能により他のアプリケーションソフトを 
実行中でも簡単に通信が可能。ま 
た、ホスト局をクリックするだけの自 
動ログイン機能、初心者にも簡単な 
プログラム機能、最新モデム (20 種 
類）もフルサポートして L 、ます0 

(2MB N verl.1) 




► SX - WINDOW 対応の「倉庫番」がパワーアップ。 


>ウインドウ対応グラフィックツール。 


倉庫番 1 リベンジ SX - 68 K 

ユ ーザー 


Easypaint 次鐵 


逆襲編 

CZ-263GWD 標準12,800円（税別） 


CZ-293AW(5 インチ版) CZ-293AWC(3.5 インチ版）4月発売予定 

10年にわたるユーザーの投稿など、新作306面が目白押し。まさに倉庫番 
の最強版が SX - WINDOW 上で楽しめます。移動可能先が表示される 
AI 機能を搭載、またマウスをクリックするだけで簡単に問題を作成できる 
エディット機能や、パターンを替えて 


ちょっと 違った雰囲気で ゲームが 楽 
しめる パターン 変更機能も装備して 
います一。半年で解けたらあなたは 
天才？です。 


(2MB、verl. 1 ) 



マウスによる簡単操作、65, 536色中16色の多彩な表現、クリエイティブマインド 
に応えるウィンドウ対応ペイントツールです。同時に複数のウインドウを開いて編 
集でき、各ウィンドウ間でのデータ交換もできます。 (2 MB 、 verU ) 

•「 SX - WINDOW 開発キット」のサポートツール。 


開発キット用 ツール 集 


CZ-289TWD 開発中 

SX - WINDOW 開発キットをさらに使いやすくするための ツールです 0 SX コール 
の簡易リファレンスを簡単{淑索する「インサ仆 ' SX 」、 イベントの発生を常時監 
視確認するイベントハンドラ、リアルタイムにメモリブロックの利用状況を表示する 
ヒープ ビューアなど11種の ツールカ ? 用意され ています 0 (2 MB . ver 2.0) 

» ( 2 MB 、 ver 1. の表示は、メインメモリ 2 MB 以上、 SX-WINDOW verl . 1以上が必要であることを示します。 


厂 



>マルチフォント印字に対応。 


Multiword ver2.0 




CZ-225BSV 
標準価格32,000円（税別） 

Zeit 社の書体倶楽部をサポート。同 
時に6書体のフォントが指定可能、 
レーザプリンタのフォントも複数使用 
できます：)またキー操作やメニューの 
改良、均等割り付け、グラフィックの 
アイコン化なども可能。 



►ビジネスグラフチヤート0 


CHART PRO-60K! 


CZ -267 BSD 標準価格38,000円(税別） 



L 


«Multiword および Multiword verl . 1をお持ちの方には有償パージヨンアップを行います。 


※以上の PRO シリーズのソフトの動作にはメインメモリ 2 MB 必要です。 


※発売予定のソフトの画面写真は実物とは異なる場合があります。 

.お問い合わせは•••シャープ ㈱ 電子機器事業本部 AVC システム事業推進室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 3(03)3260-1161( 大代表）へ 株式会：》 













































































Software 


近刊 


グループ 68 K 編 

B 5 変形判_384ページ 5〃2 HD ディスク付き 
定価2,900円(本体2,816円フロッピーディスク含む） 


X 68000 ユーザだけど、パソコン通信はしたことがない 
とい5人のためのフリーソフトウェア入門書。通信ソフ 
卜、ファイラ、ビューワ、システム支援関係のツールなど、 
24本のフリーソフトウェアを収録し、その基本的な使用 
法を解説するとともに、パソコン通信のしかた、フリーソ 
フトウェアの入手のしかたなども紹介。巻末には、フリー 
ソフトウェアの作者による座談会「ぼくらは、なぜフリー 
ソフトを作っているのか」を収めた、わかりやすぐ読んで 
楽しいフリーソフトの入門書である。 


•主な内容 

第1章 X 68000 フリーソフトウェア入門 
第2章 X 68000 フリーソフトウェア•セレクション 
第3章座談会「ぼくらは、なぜフリーソフトを作って 
いるのか」 

出席者： Ext(TwentyOne、dedit 作者） 

十 YuNK(HI 〇 CS+HAS 作者)十西表山猫 （TMN 作者） 
+星野美季 (Telecom Miki 作者） 


■収錄プログラム 


參通信関係 

TMN 
MuTerm 
•通信支援関係 

ish 

LHA 

Bdif & Bup 

•ファイラ 

Fu 

MF 

•ツール 
し ZX 
SEE 
DC 

SuperED 

tsort 

dedit 

SRAMCLR 
參システム関係 

TwentyOne 

hcommand 

caps 

float 2 p 

HIOCS 

FLEXDISK 

DCACHE 2 

DE 

ADDDRV 

C/DINIT 


ウィンドウを多用し、強力なマクロ言語を備えた高機能ターミナルプログラム 
コンパクトで高速•高機能なターミナルソフト 

通信必携のテキストーバイナリ変換プログラム 
高率圧縮を行う標準アーカイバソフト 
通信ユーザ必携のバイナリ差分抽出更新プログラム 

便利で使いやすく、自由度の高いファイルユーティリティ 
ユーザが独自の環境を構築できる、柔軟性に富んだ2画面型ファイラ 

. X 、 . R ファイルを実行可能なまま圧縮するツール 
LZH ( LHA ) ファイルの内容も確認できるファイルビューワ 
超高速、連続複写可能なディスクコピーツール 
超高速、高機能な ED . X コンパチブルエディタ 
数字を認識できるディレクトリ sort コマンド 
X 68000 ユーザ必携の多機能ディスクエディタ 
内臓 SRAM の内容を必要に応じて消去するプログラム 

パワーユーザ御用達のシステム強化プログラム 
TwentyOne などのシステム拡張機能に対応させた COMMAND, X 
プログラムごとに自由にキー割り当てを変更、拡張で芒る常駐プログラム 
純正 float 2. X ( Ver . 2.0 1) をさらに高速化した浮動小数点演算ドライバ 
高速文字表示が可能なコンソールドライ八 
高速、再確保可能 RAM ディスクドライバ 

デバイスドライバに割り込んで動作するディスクキャッシュプログラム 
ドライブ名をデバイスことに設定するツール 
デバイスドライバ用ユーテイリテイ 

起動時に CONFIG . SYS を選択することができるデバイスドライバ 


4月上旬刊行予定 


Outside X68000 

荣野雅彦著 B5 変形判300ページ予価 5 ,000円 


好評既刊書 『Inside X 68000』 の外部拡張機器編 0 
本体編/周辺機器編/自作周辺機器編の3部構成で、 X 68000 各機種の 
内部回路図をはじめ、主要拡張ボードの八ードウエア情報を網羅。 
X 68000 シリーズ向けに周辺機器の自作をめざす方の必備書。 


[ zKTSI 発売 

ソフトバンク出版事業部〒108東京都港区高輪2」9-13 NS 高輪ビル TEL:03-5488-1360 





4 月 1 昍(日)まで 



九十九電機株 

T 101-91 東京都千代田区神田郵便局私書箱 135号 

★商品のご注文は在庫確認の上お願いします★表示価格には消費税 
は含まれておりません J 



シャープ XB 酬〇の事©5何て6揃う 1 タクモにおまか6/ 


秋葉原を歩き回る必要はありません。情報が沢山。分らない事は何でもお尋ね下さい。目に優しい10.4型カラー液*デイ 
スブレイ （ LCHOCI ) も取り扱い中/詳しくはお問い合わせ下さい。システムのご相談は包 03(3253)1899 までどうそ。 


X 的 030 



fdd モデル CZ -500 CB 
hdd モデル CZ -510 CB 


ずっと瘠ち霜がれ T いた薄《勿新がつい /C 用表 / 
X 68000 ジトス32ビット最上位機か“〇 
•新たに 32 ビット CPU ( MC 68 EC 030/25 MHz ) を 
搭載 し、従来檄の 3 倍以上のスビードアップを実 
現/ 

籲成熟するウィンドウ環境、使いやすさと高機能 
を追求し、動画機能 . SX-WINDOW Ver .3.0 搭載 
ISX-WINDOW の操作環境を考え、 4 MB メモリ内蔵 
» 5 インチ 2 HD フロッピーディスクドライブ 2 基搭 
載 

►カラー液晶ディスプレイ接続可能 

★お穸穸めの組み合6女 

CZ -500 CB . ¥398,000 

CZ -614 DTN . ¥ 135,000 

RMO - S 360. ¥218,000 

SCSI ケーブル . サービス 


X 68000 用ドライブ TS シ 1 J ーズ大好評発売中ガ 

目のつけところが 1 タクモでしよ 


• XB8000 シリー ズ專用 3.5 インチフロッビーテイスクドライブ 

TS-3XFI シリ _ズ TS-3XRl^ffi¥44,800 

1 ドライブ ツクモ特価戊 ? 


く仕様〉 


:玲給，ぶぼ TS _ 3 XR 2 定価 ¥ 57 ，_ 

参檷準サイズケープル付 


〇 


ド^ OhAPliM 


2 ドライブ ツクモ特価 V 办 , f 如 

• XB 8000 CompactXVl シリース用5インチフロッピーテイスクドライブ 
TS-5XR シ ■」ーズ TS -5 XR 1 定価 Y 53,800 

く 仕様〉 1 ドライブ ツクモ特僅 w 芝， r クジ 

• 5 インチ 2 HD /2 DD フォーマット対応 TS -5 XRS 定価 Y 72,800 

•ドライブ番号切り換えスイッチ付 一▲一 

• Compact XVI 用ケ-ブル付 2ドライフ ツクモ特籣 V 多7，ダクジ 


耳よりな情報 一 X 68000 XVI/Compact XVh ンリーズをお持ちの方 


おすすめ SCSI タイプ八ードディスク 
7IP-100CX ツクモ特価 V5 ヂ , f クク 


I00MB ツクモ仕様） 

ゾ IP-120CX 

120MB ツクモ仕様） 

VIP-200CX 

:200MB ツクモ仕様） 

-HD-B240HFM 

:240 MB ) 

數 SCSI ポード （CZ-6BSI 定価V29,80 0) は別売です。 


発売記念ツクモ特価 

お問い合わせ下さい 

X8 咖〇シリーズ用 RAM ポード 

1MB 壜投 RAM ポード ツクモ特価 V /A5 ジジ 

(CZ-600C 専用） 

1MB 增投 RAM ポード ツクモ特価 V ククク 

(ACE/PRO/PR02 シリーズ用） 

2MB 壩投 RAM ボード ツクモ特価 V55, の?ク 

(拡强スロット専用） 

ツクモ特讎 ¥ タク , f ジジ 4MB 增投 RAM ボード ツクモ特 ffiV5 ク ,17 ?ク 

(拡强スロット専用） 

※計測技研のボードも取り扱い中.ゲお問い合わせ下さい。 


2MB 增拉 RAM 
(CZ-6BE2B コンパチ） 

TS - 6BE2B 


既に、内蔵メモリーボードを搭載して 4 MB に增投されている方 
で、更に增肢をお考えの方へお勖め商品 


特別限定生産 


ツクモ特価 V5V, ぬ?ジ 


ツクモ特価 F 在心れ?ジ 
ツクモ特価在 , れ ^ 


さらに拡がる SX-WINDOW ワールド 

; X-WINDOW 開発キット 
DZ -2 BBLI/VD 好評発売中 

5 X-WINDOW Ver 3.0 近日発売 
Communication SX -6 BK 
DZ -272 CWD VI 9,800 

SOUND SX -68 K 

DZ -275 MWD ¥19.800 

: asypaint SX -68 K 

DZ -2 B 3 GWD ¥12.800 


パソコン通價詩代は9600ポ ー A // 

★モデム ★ 

參9600 bps MNP クラス5 
V .42 bis 搭戧 

ツ クモ特 ■ V ダデ,ぬ?ジより 

參14400 bps MNP クラス 5/ V .42 bis 
DSI 製 SCOUT I 44 MX (ケープル付） 

ツクモ特钃 V ヂ，め? 

★ a 僱ソフト ★ 

• た一みのる2 ツクモ特钃 V i 3,000 
• Communication 
SX - B 0 K ツクモ特 


大窖明黼讎 

これが今一番の人気者ガ更に安く 
スリムなポデイの新製品登壩 

SONY 3. 5 インチ光磁気 

デイスク ユニッ トセット 

RMO-S360 ¥218,000 
SCSI ケーブルサ-ビス 

ツクモ特価販売中 


MIDI コンピュータミュ 

ージツク特1セツト5 

son 

• CM-300 
參 SX-68MII 
參 Mu-1 Super 

¥58,000 

¥19,800 

¥39,800 

老の2 

• SC-55 

• SX-68MII 

• Mu-1 Super 

¥69,000 

¥19,800 

¥39,800 

合計定価 ¥117,600 

合計定価 ¥128,600 

ツクモ特価}^芝, d ? ジジ 

ツクモ特価¥穸ヂ,¢¢0 

S の3 


«の4 


• CM-500 

¥115,000 

• SC-33 

¥49,800 

參 SX - 68MII 

¥19,800 

• SX-68MII 

¥19,800 

• Mu-1 Super 

¥39,800 

• Mu-1 Super 

¥39,800 


合計定価 ¥ 174,600 

ツクモ 特価 F / ダ/,¢0¢ 


Matter — マチエールセツト 


免の', が卜発费中 

ッ 


WACOM*! 

參 SD -510 C タブレット ... V 98.000 
春 TJ -4 I 0 A -2 拡張ケーブル V 6.000 
SP -200 A スタイラスベン V 10.000 

サンワード 

Matier ( マチエール） V 39.800 


合計定価 VI 53.800 

ツクモ特価¥/芝めジジジ 




ヒューレットパッカード HP Desk Jet 505 J 
インクジェットプリンタ V 99.800 
カラーキット VI 2.000 

アー^':ルプリンタケープル V 4.800 
サンワード Matier (マチエール） V 39.800 
含計定価 VI 56.400 


ツクモ特価么?,ジクジ 



合計定価 ¥ 109,400 

ツクモ特価 


キヤノン BJ - I 5 V V 89.800 

カットシートフィーダ… V 9.800 
プリンタケーブル V 4.800 

カートリッジ VI 5.000 

( Y 、 M 、 C 、 それぞれ1個ずつ） 
サンワ ー K Mat_er (マチエール） V 39.800 
合計定価 VI 59.200 

ツクモ特価 y / 芝5,ジジク 


I 各種リース払い 

〈わしくは各店にお問い合わせ下 
さいケースに合わせてご相肢に 
のります/ 

現金書留払い 

〒101-91東京都千代田区神田 

16便局私窨確135号 
ツクモ通明センター Oh / X 係 

全国代金引き換え配達 

お申し込みは U 03-325 卜9911へ 
お電話丨本/ 

配達日の指定もてさます 

銀行振込払ぃ 

事前に〇でお届け先をご逢 W 下さぃ。 

三和 S 8 行秋葉凍支店（普）1009939 
ツクモテンキ 


通信販売のご注文は下記フリーダイヤルへ。 

全国とこからでも通話料無料 

y イヤノレ )0120 -377_999 

( 通販センター） 03-32 S 1-9911 


クレジツト払い 
月々 Y 3.000 以上の均等払いも頭金 

なし 、I • 冬ホーナス2回払いも 
受付中./ 




力 


ド払い ( Y 5.000 以上） 

通馆 W 光ての用カート.ツクモ 


f 团品 につし、てのお M し、合 
わせは各店又 f 才通販へ〇 


a ； クモジ □_ 八 iu 力 一 P 

大人気 / Q „ 18 才以上なら 
入会者募集中/ 学生さんも OK， 

国内 • 外で 活»/使って便利、持ってて安心/ ツ クモグ 
ローバ ルカードは ジャックス • VISA との提携カードです c 
ツクモ各店でのお 買物がらくらくできる上に、国内はも 
とより 海外での分割ショッピング も0 K / 

20 才 以上の 方にはキャッシング カードも 発行致します,」 

お申し込みは Q 03(3251)9 的 B 又は店頭にて/ 


ツクモは「ス-パ -X PRO SHOP 」 です。 


Si 


営業時間 AM 10:15〜 PM 7 : 00 



ツクモパソコン赛店 EF 
浏3-3253-1899(廳適）（担当/荒井） 

ックモバソコン本店代表 S 03-3253-5599 休毎週木曜日 

ツクモニュ"•センタ-店 S 03-3251-0987( 担当沢栄）休毎®木 3 MB 
(下取り交換、中古販売も行っております。） 

• i •定休日が祝日と重なる場合は営業致します 


名古臞 1 号店 S 052-2 B 3-1 B 55( 祖当山尾） 

営 AMI 0:00〜 PM 7:00 休 毎週火曜日 
名古屋 2 号店 S 052- EI 51-3399 (祖当 松原） 

営 AM 10:00 〜 PM 7:00 休毎週水曜日 

ツクモ札榥店 001 卜 241-2299( 徂当田口） 

営 AMI 0:30 〜 PM 7:30 休毎週木曜日 
DEPO ツクモ 2 番街店 S 011-242-3199 (担当鈴木) 

営平日 AM 10:40 〜 PM 7:30 

日•祝日 AMI 0: I 0 〜 PM 7:00 休毎週 木曜日 


新製品発売の汔め 
旧製品大放出/ 

お問 U 合わ G 下さ U 


掲載商品2万円以上送料無料(一部地域を除く） 


夏のボ—ナスー括払(金利手数料なし)受付中/詳し < は各店までお間い合わせ下さい、 






















































PC 


一般読者募集開始 


好 C ユーザーの熱し、要望に応え 







し"^ J ついし朽ハぃ 








誰より碑く、詳しく 








今なら、お得: 


年，読料金 




PCWEEK は、企業内の PC & WS ユーザーを支援する情報誌として1990年に創刊さ 
れた週刊誌ですどこよりも速く詳しし、新製品情報など、たいへん高い評価をた 
だいております今までは、コンピュータ関連の限定された読者にだけご購読い 
ただいておりましたが、一般の方のご要望にお応えして、93年5月からどなたでも 
ご購読できるようになりますパソコンの購入•導入をお考えの方、またビジネ 
ス戦略の武器として、ぜひこの機会に PCWEEK のご購読をお薦めします 


特別年間購読料金 


創刊記念 ♦新創刊号からお申込の方に 


PC WEEK オリジナルバインター 


を抽選で1,000名様にブレゼント！ 


4 月 30 日 


■PCWEEK の情報をいつでも、迅速に引き出す、たいへん便利なオリジナ 
ルバインダーです半年分23冊を1つにまとめる、一般では手に入らない 
貴重なファイリンググッズです（仕様は変わる場合があります）：当選 
者の発表は商品の発送 （5 月下旬頃）に代えさせていただきますまた、こ 
-リジナルバインダーをご希望の方には、販売もいたしますが、価格な 
PCWEEK 本誌誌上 （6 月頃）でご案内します 


IIのオリジナノ 
どの詳細は、 



特別購読料金は、新創刊記念とい〔，9糾:.4月 
30日じ川消印 fi •効）までにお啡し込みの方に 
限り適川されます f それ以降のお申•込は9,000 
円となります,料金は送料 • 税共込みです 
なお、，93年4戶 130日までにお r fi 込の方には斬 
削刊訏ぐ93 - 5/14発行）より発送いたします。 
5)]以降のお申込分は、6月発行号から1年間と 
1りますので、ご了承 I .さい 




SOFT 


ソフトバンク株式会社 


BAIMK 出版事業部 


〒108東京都港区高輪 2-19-13 
電話： 03-5488-1360 


お申込みは176ページ輾じ込みのハガキにてお願いいたします 


























■ 日本旧 M とキヤノンが NEC 対抗の 
プリンター体型の486 ノート PC 

■ Pentium ， PDA ， 低価格 PC などで 
93年米国パソコン市場は2桁成長 

■ネットワーク業界の巨人ノベルが 
USL 取得で WindowsNT に対決姿勢 



今年の主な記事から 

■ファイル共有から着実に浸透を 
$台めた/\°ソコン LAN 

■低価格競争で市場規模が拡大!！ 

93年の DOS / V 展望 

■管理機能を付加するデータバックアップ 


MULTIMEDIA 


里撕術は完成し普及期近づくマ肝メディア PC 




OFTWAF 


Windows デ 


ジャストシステムが一太郎 Ver.5 で Windows デスクトププを 

エプソン PC- 386,486正式サポート業務別に管理するシ1；レ 

' . . - • 


- — ' ... 

I k^VrrJi : • 一“〜. ••： 


レイアウト幢»が 3ft されアイコン »* 作 TI* 作 ft も两上し fcPageMater 
QuarkXPress を S» した讖»9化で市切での慢位を SR たるものに 




■パソコン市場を巡る争いは 
「価格」から「価値」へ移行 
■ DOS 6.0 ツールはグラフィカルに MS が 
新バージョンの概要発表 
■ エプソンが486搭載で20万円台 
NEC も新機種で Win 環境整備 


■低価格 D 0 S / V 機に新生98の逆襲始まる! 
主カシリーズは AT 生まれの技術満載 

■ アップルが低価格68040マシン 
Centris と Quadra 新機種2月に 
■サーバでもコンパック旋風!？ 

SCSI -2 搭載機が105万円から 













































































































X68k Programming Series 

(#1)X68000 Develop. 

吉野智興 + 中村祐一十石丸敏弘 + 今野幸義共著 



定価6,800円 

(税込/分売不可) 


B 5 判.プラスチックケース入り 
2冊セット•ディスク付 (5"2 HD 2 枚組) 


本書は、 X 68000 用に移植されている C コンパイラ X 68000 
GCC ( GCC ) 、アセンブラ High speed assembler ( HAS ) 、リンカ 
High speed linker ( HLK ) 、デバッガ GNU Debugger ( GDB ) につ 
いて新たに書き下ろしたドキュメントであり、開発キットで 
す。付属ディスクにはこれら4種類の開発キットとサンプルプ 
ログラムを収録。またライブラリには、 XC コンパイラおよび 
同シリーズの 『 libc 』 のライブラリを利用します。 

「 Vol.l Programmer's Guide 」「 Vol .2 Reference 」 の 2 冊より構成。 
Vol . l では、基礎知識やインストール方法、そして GCC 、 HAS 、 
HLK 、 GDB の各機能および操作方法について解説していま 
す。また Vol .2 では各種オプションスイッチやエラーの対処方法 
についてまとめており、ハンディマニュアルとして最適です。 


CONTENTS 


Vol.l Programmer's Guide 

Chapter 1 X 68000 開発ツール概説 
Chapter 2 X 68000 GCC 
Chapter 3 X 68000 HAS 
Chapter 4 X 68000 HLK 
Chapter 5 GDB 
Chapter 6 Appendix A 
Chapter 7 Appendix B 
Vol.2 Reference 

Chapter 1 オプションスイッチ 
Chapter 2 診断メッセージ 
Chapter 3 GDB のコマンド 



X68k Programming Series 


Chapter 4 Appendix 


4 月下旬発売予定! 


(#2)X68000 libc 


村上敬一郎_萩野祐二 • 大西恵司 


( 仮 R) 

B 5 判ブラスチックケース入り2冊セツト•ディスク付 


共著 


予価8,000円(税込み/分売不可) 


#1に続く #2は XC および X 68000 GCC で利用可能なライブラリ関数の集大成です。本書は，ライブラリ関数を 「 C 標準関数ライブラリ」 
「DOS コール ライブラリ JIOCS コール ライブラリ」 「 SCSI コール ライブラリ」「幅広 文字 ライブラ リ」の 5 つのレベルに分類，著者等が 
独自に開発し，その解説を書き下ろしたものです。 

rvol .1 User's Reference 」 では，ライブラリ関数を使用していく上での基礎知識や注意事項，およびファイル操作やユーザ管理等の 
ライブラリ設計について詳述しました 0 また 「 Vol .2 Programmer's Reference 」 は，付録デイスクに収録された全ての関数について 
の マニュアル になって•います。 


* 本書付属の開発ツールをインストールするためには，シャープから発売されている 「C compiler PRO -68 KJ が必要です。 


ソフトバンク出版事業部 













新た猫 m 代に歸： rz : 

32 bit 


PERSONAL WORKSTA TtON 


よろや < 新世代 X 68 シ U —ズの先陣を切つ 
て X 68030 の5インチタイブが発売された。 


ついに発売された X 68030。 今回は先月の 
速報で紹介しきれなかった細部についても 
触れてみたい。 

発売されたのは5インチ FDD 内蔵モデ 
ルの〇2-500〇/510(：だ（3.5ィンチモデル CZ 


読者の方でもすでに手にしている方もいる 
かもしれない。ここではおいそれと見るこ 
とができない中身をど一んと公開してみよ 
う。まだ，従来機でも使える新システムと 
パワーアツフした SX - WINDOW 関係も 
詳しく紹介しだい。 


える。ちなみに63450ではこれ以上高速な製 
品は存在しない。デイスタや ADPCM の制 
御回路の一部といった感じだ。 

バス幅の32ビット化で登場したのが，メ 
モリコント ローラ YUKI だ （もうひとつ小 


-300 C /310 C は5月に発売予定)。伝統のツ 


さな SAKI というのもある）。左上の大きな 




インタワー， マンハッタン シエイプにチタ 
ンブラックと，外見上は X 68000 XVI とほと 
んど変わらない。そんななかでひときわ目 
を引くのが，真紅の 「 X 68030」 エンブレム 
だ。真紅の文字は X 68000 シリ ー ズのハイエ 
ンドモデルであることを象徴しているのだ 
そうだ。確か色彩心理学で黒に赤は力 
徴という解釈があったように思う< 

だいたいの感触として， シャー： 

公称値， 

X 68000 の4倍強 
X 68000 XVI の2倍強 
というのはかなりあてにできる| 

っていい。 NEC が公称する PC - 9801の100 
倍以上の性能アップよりは信頼できる数字 
だ。コスト的に考えるなら，もう少し手を 
抜いてもいいんじゃないかと思うくらいき 
っちり作られた68030マシンといえる。 
「68030の 25 MHz 」 は正しく 「25 MHz の 
68030が32ビットパ、スに，メモリは同期バス 
(基本バスサイクル2クロック）でほぼノ 
ーウヱイトで動作するマシン」を意味する。 

ちなみに Dhrystone 値は68000用にコン 
パイルされたコードで5800程度になる。 
Dhrystone ベースでいけば， PC -9801 VM 相 
当のマシンから PC -9801 DA 相当になった 
ということになる。 

といっても，従来機からの買い換えを考 
えている人にとって（読者の大半だと思う 
が）は他機種との比較はあまり意味がない 
だろう。機種が違う場合，ベンチマークテ 
ストの結果は性能指標にはならないからだ。 


PC -9801 VM 力す CPU だけで標準の3倍の大 
きさの画面の WINDOWS を動かしたらど 
んな具合になるか想像してみてほしい。 

八ードウエアを見る 

4層基板にびっしりと部品が配置され， 

いつもながら綺墨^な货」>がりを血せてい恭 
，バスが 32 ビ:ットるこ1により配線攝ほ 
f が，基板®^ズ 
[いま どきジャンパ線 
り前だと思っていたら 
はそうでもないらしい。 

3. 5インチタイプはさらに小さな基板で 
まったく同じ内容なのだから，これはもう 
驚異だ 。 CompactX 
VI が登場したとき 
も限界の大きさだと 
感じたものだが，こ 
れならノート型も不 
可能ではなさそうに 
思える。 

初代機からお馴染 
みの石は CYNTHIA 
だけとなっている。 

LSI の基本的な構成 
は X 68000 XVI とあ 
まり変わっていない。 

DMA は 12.5 MHz の 
高速型が採用されて 
いるが，データ 転送 
は，もはや CPU を使 
ったほうが高速に行 X 6 B 030 の CPU 周辺。68882は QFP パッケージとなつた 


新カスタムチップが見えるのがそれだ〇ち 
なみに歴代のメモリ コン トローラを並べる 
と ET ， OHM , A §4， YfKI となる。 

同一ぺーダ内ノ — ヱイト （4 K バイト/ 
ページ）で動作し，う fr ダ t 、 場合は2ク 
口多クを要する。 「 jr ぼノ f ウェイト」とい 
うのは I :か。ノーウェイトが基本だから， 
- 2めヤッシュというものは存在しない。 

I / O は16ビットバスで接続されている。 
周辺は X 68000 のバスを踏襲しているので， 
周辺機器は従来どおり 10 MHz で動いてい 
る。とはいっても，プログラム自体の速度 
差が顕著に表れてくるので，多少の調整は 
してあるようだ。 X 68000 XVI で問題になつ 
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ていた FM 音源へのアクセスなどもハード 
ウェアでウェイトを入れてくれるように改 
善されている。しかし外部に接続される 
MIDI ボードのアクセスなどではプログラ 
ム側でウェイトを入れなければならなくな 
ったようだ （25 MHz ， キャッシュ動作 
時)。1/〇限]係はタイミング重視なので，単 
に速くなればいいというものではないのだ。 

ここでは写真が挙げられていないが，ハ 
ードディスタはツインタワーモデルでも 
2. 5インチタイプが採用されている。確かに 
絶対的な性能はなかなか凄いのだがコスト 


パフオーマンスでいうと 3. 5インチドライ 
ブのほうが圧倒的に高い。また， 2. 5インチ 
では大容量のドライブはまだほとんどない。 
最近 200 M を超えるものが現れたばかりで， 
X 68030 シリーズの 160 M バイトというのが 
現行の限界と考えていい。 

左側タワーを開けてみるとスペース的に 
は従来と変わらず， 3.5 インチドライブが入 
りそうな スペースが 確保されている〇2.5イ 
ンチドライブなら2ドライブ入りそうな感 
じだ0マウント用の金具と接続ケーブルを 
なんとかすれば 3.5 インチ大容量ドライブ 


左上は CZ -500 C の底面に位置する サブ基板。 
CZ -300 C ではこの部分もまとめてメインボー 
ドが構成されている 0 右上はスプ M h コント 
ローラ CYNTHIA 周辺の拡大 p o X 68 シリ ーズの 
もうひとつの「輯 娘' そしてメイ I 
基板。 左下に メモリコント二-ラ YUKI ， CPU の 
右手に SAKI がある。 YLIKk ^ めコネクタに増 
設メモリが接続 される。 ® b <7) 目立つ石は 
VIPS 。 X 68030 の やたら 複雑參]國興合成などを 
制御するビデオ コ Y トロ -、^^ ちなみに 
CRTC の VICON は CYNTHIA の 辱^^: きいやつ。 
右下には 2 つ並んだ ROIVI と新システムに 
変えるときに使う ROM ソケットてのとお 
りインテルは入っていない (825 及 
ている ）0 
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背景の描き換えも自在 



a \m \m m m 


縣ファイル名 


日月火水木金 ^ 

■ lTT 2| 3 丨4丨 5 "B 


□樓承バスを指定 


e hi 1213 




アクセサリ集も発売される 


關 

パズル . LB 


W - h.LB 


厂■(ハく - リン.， 


名モード通佞| 

PCUNITifl 

バックアツブ通ヒ j 


I 

额識妒 SXJ 


妙ン V ラ .X か > V ラ .LB 


5 □ a 

■p £ 祖 e 阶ラ. x 

n 国■躍_ 

r-K'.LBAfA"-TAX AfA'-'W.lB ?7f)lt-f.X 

a 


b - v ?^^) C - v ^! rUOWv - 


:_;l 
I ： V ?- 


M _ w 

アドレス . X アドレス .LB パズル .x 


を積むことも不可能ではあるまい。 

ソフトウェア編 

電脳倶楽部で X 68030 の可動ソフトリス 
卜が掲載されていたのだが，シャープ提供 
の資料と D 6 GA での独自調査したものと編 
集部で独自調査したもので微妙な違いがあ 
る0試作機レベルではまだ評価段階にはな 
いのかもしれない。ということで，具体的 
な動作チェックリストについては来月以降， 
発売版のマシンとシステムが揃った時点で 
開始する。 

現状で動かないソフトは3割くらい 
と思われるが，ハードだけでは吸収で 
い原因というのはそう多くはない。傾 
に対策を立てることでほとんどのソフト 
動作するようになると期待される。 

今後は個別対応で動かないものを動かし 
ていく予定である。 

ゥィンドゥ環境の充実 

新世代ソフトウェアの柱は SX-WIN 
DOW ver .3. 0である。 

X 68030 の登場によって SX-WINDOW 
が快適な速度で動作するようになった。 
CPU の高速化がもっともうれしいのはグ 
ラフイックやウインドウ環境で使う場合だ。 
ゲームなんかは速くなってもしかたがない 
(ちゃんと作られたものなら，だが)。その 
意味では， X 68030 は SX - WINDOW マシン 
という位置づけもできる。 


SX-WINDOW ver .3. 0は各部がやや高 
速化されているので従来機で使用する場合 
にも魅力的なソフトウェアである（さすが 
に 10 MHz のマシンでは後ろで動画を動か 
したりしてはいけないが')。 

もともと極端に遅いウインドウシステム 
ではなくなっているので 10 MHz のマシン 
でもウインドウ再描画などでワンテンポ侍 
つのを我慢すれば 一^ 

かすのな g 用レ 

S 使いたは 



一応使える。1#!由で動』の f _い 

ベルと 4み参、、 名 置 \0§2'%D'4 


と65536色が表示できるモードに2分され 
ることになる。従来の EasypaintSX -68 K な 
どは65536色モードでは動作しないし， 
65536色対応のアプリケーションも16色モ 
ードで動作させることはできない（でも色 
変換のマネージャがあるんだから…… ） 。今 
^麦， Easpa 扭に代わるものは現れるかも 
しれないが，： SimEarth ， SimAnt が16色な 


- WINDOW は fc のけ 



則 ： K 


ホアンシ 

L るで発揮で變ぃダかった。 

|んだマルチタ スタ/マルチウイ 
r あり，そこには未知の可能性 
が広がっているとわかっているのに，移行 
することができなかった人が多いのだ。 sx 
- WINDOW の速度は「より快適な環境を作 
りたい」という欲求による選択には少々， 
分が悪かった。 

新機種，新システム，そして開発 ツール 
の発売とともに，その分の フラストレー シ 
ョンからの反動が一気に爆発しそうな予感 
がある。ウインドウの時代は間近いかもし 
れない。 

昍536色の可能性 

ひとつの転機といえるのが， SX-WIN 
DOW の多色化だ。グラフイック環境は，こ 
れまでの16色グラフィックを使ったモード 


ドを切り替えるためには 
ルの再起動が必要になるのだが，こ 
のあたりは改善が期侍される。 

おそらく今後は65536色モード、のほうが 
主流になっていくと思われる。表示面積さ 
え考えなければ理論上65536色モードは16 
色モードを吸収できるはずなのだ。 

現在は画像フアイルのビュアーと動画の 
ピュアーしか用意されていないが， 2 D /3 D 
のグラフィックツールがまず期侍される。 
レイトレーシングなんかバックグラウンド 


easiaa 誦謂 

避 

_ 

，..一？ 

.摘 . 一一 

■■ ■ 吵 

_ 

• 一， 

a a f 

!.^ l 5 

mmi ' K n •ぺ: 

. u ， 仏441 




色変換マネージャが装備された 
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まず，画面モードを設定する 
で計算させて，表画面では別の作業を行う 
というのが理想だろう（やっぱりトランス 
ピュータかな？）。 

マルチタスクだから適当なインタフェイ 
スを用意すれば Z ’ s-EX のようなプラグイ 
ンフイルタという概念はなくなる。マルチ 
タスクはグラフイツク環境をも変えていく 
だろう。 

ここで問題になるのがメモリである。グ 
ラフイツクがメモリを食うというのは容易 
に理解してもらえると思う。ちょっと PIC 
画像を……と思っても 512 K バイトずっ消 
費されていくのだから。 

とりあえず高解像度，1:1に近いドツ 
卜比，65536色というパソコンでは最高峰と 
いえるグラフイツク環境が用意されたわけ 
だ。これでまた使い甲斐があるウインド j 
システム になったといえる。 

もっと解像度を • 

ウインドウ環境が主体になってくるとヂ 



ィスプレイ解像度が改善されなかった 
で不満も出てくる。どうせなら従来： 

も使える高解像度対応のディスプレ 
周辺機器なりを発売し; I # く な 湯。 
。ちなみ^ 

sxwii - G 90 

という風にオプシヨンをつけて起#^と 
24 kHz イ‘ンタレースモドを使った1024 X 
848卜すットモードとなる （65536 色使用可)。 
画商のちらつきが大きいため長残光タイプ 



§ スプレイでもないと実使用には向か 
ウ操作には快適な広さが 


F だ。このように現状でも高解像度表示が可 
能なソフトウェアとハードウェアを標準で 
持ちながら，使わないのはもったいない話 
である。少し改良すればちらつきのない高 
解像度ディスプレイに接続することもでき 



大きさや比率も自由自在だ 
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当然のようにグラフを張り込む 



亀の子だろうが，もう怖くない 


そうに思えるのだが。 



新世代の象徴？ 

、 SX - WINDOW , 


シ f 

，なン 

麵 


艦々 

デそ R が 実. れ 
たのだ。だけでも SX - WINDOW の環 
境が一転するというのに，機能強化はそれ 




に留まらない。 

まず，マルチフォントがちゃんとサポー 
卜された。単にいろいろなフォントが交ぜ 


られるというだけの中途半端なものではな 
い。文字間行間が自由に設定可能だからや 
りようによってはなんでもできる。そ lj て， 


同時にこれは標準となるリッチテキストフ 


才 



れたことをも意味 I 


ている 


扱う i こともできる。 

り 1 急のだ。こう 
成" v フトや ドローツール 

オマケでこんなものをつけていいのだろ 


うか？ 


さらに，キー設定やシステム設定，メニ 
ューの内容その他がすべて再定義可能だ。 
キーバインドを EMACS 風にすることもで 
きるだろう。 

そして外部コマンドによる機能拡張がシ 
ヤーペン. X のコアを成していると知り，可 


能性は無限となった。現状で実現されてい 
る機能の多くがアーカイブされた外部コマ 
ンドファイルによって実現されているのだ0 
必要な機能はあとから追加できるのだ。た 
とえば コンパイラを 作った場合， シャーべ 
ン . X 上か ら そのまま コンパイ ルするよう 
にできるかもしれない。 

シャーペン. X はきっちりと完成したツ 
ールではない。アクセサリを利用すること 
により，今後どんどん形態を変えながら磨 
かれていくことになるだろう。その意味で 
は形のない，やわらかい ツールと いえる。 

こうしてシャーペン. X はエディタであ 
り，ワープロであり，環境となりうる。ま 
さに「早川式繰り出し鉛筆」によるデスク 
トップ革命が始まろうとしているのか。 




酗 ilil 




A W A . nJ 二 碱 .“ ■ 4 

f ラフィックの張り込ス 


クフフイ 

もできる 






熱伝導方程式 


一 t な Iff 度 p を鈴ち，比雇長さ p の isv yr 猶の£方 
あ 5 どしけ 5 M 分布を t ftfif 

两からの動のはないものど t «. 

この境羿条件を»たす方8式の » tt , H 有 tti に■する B 有_数で 
られ 5. L たが，て，«ね合 b せの t 韁よ 1 ). 

0 = S ム 也うし eiy | -( ザ 4 ，] 

UcK 任 

である.初期条件を考處ナれ a , 


数式も記述できなく 
はない。アウトライ 
ンフォントも使える 


装飾の例。なが一い 

メニュー 




グラフィックを張り込んだところ。これは PAT 4 形式だ 


PIC を張り込んだ。左が変換前 
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[第 23 回] 

スターになれるよ 


寺尾響子 


響子 rCG わ〜記 


ぼ<らは天才と呼ばれていだ。弱冠12,3歳にし 
て，驚異的なフ□ブラミンク能力を発揮し，ふつ 
うの大人をはるかにしのぐ収入を得ていだからだ。 
そのだめ，かわいくない，ませだガキどもとも呼 
ばれていだけど。 

ぼ<らを仕切っているのは，いつもほほえみを 
絶やさない マネージャー だ。彼がある 日， こうい 
っ /L 〇 

「いまはものが売れない時代だ。我が社も経営の 
縮小を迫られている。だが，主力事業であるソフ 
トウェア開発は続けていかなくてはならない。そ 
こで人員整理を行い，少数精鋭のブ□ジェクトチ 
ームを再編成することにな っ だ」 

にこにこしながら，フネージャーはことばを続 
けだ。だけどぼくは知っている，この笑顔が<せ 
ちのなのを。 

「はっきりいって，君だちの論理的思考力は限界 
に達している。ふつう，ブ□グラマの能力のピー 
クは30歳ぐらいとされているが，君らにはそれが 
早く訪れだと我々は判断しだ。まあ，無理もない。 
S 日，脳を酷使しつづけてきだからね j 



冷たい話だ。それじゃまるでぼ<らは，<だび 
れだコンピュータみだいじゃないか。 

「君らを選別するだめにある心理実験をすること 
にしだ。音や光を完全に遮断する装置に数時間入 
ってもらう。その中でじっ<り自分と向かい合い， 
考えだことを報告書にまとめて提出して<れ」 

高級なベンチマークテストってとこだね。ふん。 

そんなわけで，ぼ<はここにいる。金属製のシ 
リンダの中の音のない暗闇に包まれて，静かに漂 
っている。何も聞こえないし，何も見えない。 

できるのは，思いを巡らせることだけ。ぼ<は 
自分の生活についての考察に集中しだ。まず，記 
憶の階層を下へ下へと潜る。ときには立ち止まっ 
て検証し，不要な項目は忘れる。そして，分類し， 
統合する。この作業を幾度とな<繰り返した結果, 
だいだいこんなふろであることが判明しだ。 

学校については義務教育なので，出席日数をク 
リアしていれば問題ない。成績は体育が少し悪い 
が，あとはまあまあだ。空いだ時間に好きなプロ 
クラミンク*をして金をもらう。父親よりも高額の 
給料をもらっている以上，家庭に生活費を入れる 
のは当然だ。そして家庭の機能によって，ぼ<の 
衣食住は保証されている。生活費を差し引いだ残 
りは，©親が手堅い株や價券に替えて資産運用し 
ていて，この先数年は収入がな<ても家族が十分 
暮らせるぐらいだ。 

12歳にして，ぼ<の生活ルーチンは安定してい 
た。裏を返せば，変化に乏しいということだ。つ 
まり，このシリンダの中と状況はだいして変わら 
ないのである。 

結論。ぼ<は仕事をやめる決心をしだ。ちよろ 
どよい機会だ。もっとも，会社のほろでぼ<を不 
要とするかもしれないけれど。 

……何もかも捨てて，もう一度いちから新しい生 
活を始めだい…… 

この1文だけの報告書を提出しだ。ワープ□は 
使わすに手書きで。ねじ<れだ汚い字だつだ。で 
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も，この字はまぎれもないぼくの字だ。 

ぼ<は自分の生活を見つけだい。それがどこに 
あるかはわからないけれど，ビルの自転車は借り 
すに自分の足で地面を踏みしめて探そラと思ろ。 

数日して，社に出向いてほしいとの連絡があつ 
た。あの“笑顔”マネージヤーからだつだ。 

「おめでとろ。君だけが選ばれだよ。ほかのひと 
にはやめてもらうことにしだ。気の毒だが，経営 
合理化を図るだめにはいたしかたない。既存のブ 
□グラムの概念をいつさい捨てて，いちからもの 
を作ろうとする頭脳こそ，これからの我が社には 
必要なのだ。さつそ<新しいブ□ジエクトに加わ 
つて<れないか。21世紀に向けて，他社との差別 
化を図って業界を生き抜<だめに，いままでとは 


まつだ<別次元のコンピュータシステムを開発す 
る予定になつている」 

よりによつて，やめだいと思つているぼくが選 
ばれるとは。 

「君のだめにそれなりの地位と給料を用意しだ。 
明日からいつもどおり来て<れるよね。一緒にが 
んばろう。君なら，低迷するコンピュータ業界を 
救ろスターになれるよ j 

マネージヤーの声がにこやかに響いだ。 

ぼ<は，ゆつ<りとズボンのポケットに手を入 
れだ。報告書とほぼ同じ1文を書いだ紙切れを取 
り出すだめに。 

……何もかも捨てて，もろ一度いちから新しい生 
活を始めだいので，貴社をやめさせていだだきま 
す…… 
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ここのところおとなしめだった X 68000の 
ゲームですが，復活の兆しがチラホラと。 
「餓狼伝説 j や「エトワールプリンセス j と 
いったところの発売も近づいてきましたし， 
さらに，あそこもそろそろ •••••• 〇 




鐵驗優識 

ネオジオ専用格闘アクションゲームとして発 
売され，第2作まで登場した「餓狼伝説 j が， 
いよいよ4月23日に X 68000に登場する。 

このゲームは「ストリートファイター IIj と 
同じく対戦型で，丨人プレイではコンピュータ 
の操る敵キャラを倒し，勝ち抜いていく。そし 


て，2人プレイでは文字どおり人間どうしの対 
戦となる。試合は3セットマッチで2勝したほ 
うの勝ち，というのもお馴染みのルール。 

内容や操作，登場キャラクターは，ネオジオ 
版からそっくり移植されるらしいが， C ポタン 
(投げ)は同時押しで処理される。 

X 68000版 5〃2 HD 版 8,800円（税別） 

ホー ム データ 3078(261) 2790 




ン 





今月から「期待するソフト TOP 10」 です 

I . SX-WINDOW ver 3.0 
2. 餓狼伝説 

3 .エトワールプリンセス 

4. スターフォース 

5. ストリートファイター II & II ’ 

6. Traum 

7. 信長の野望•覇王伝 

8. 幻影都市 

9. シムアント 

10. CGA マガジン 

は一い。今月から登場の「期待するソフト 
TOP 丨0」のコーナーで一す。無作為抽出したァン 
ケートハガキから「期待している新作ソフト j 
欄を集計し，その結果を発表していきます。担 
当はいままでの TOPIO と同じく，私（浦）が務め 
させていただきます。どぞ，よろしく。 

では，さっそく 3月号のアンケートハガキ集 
計分の結果を発表しましよう。 

第 I 位は X 68030 とともに姿を現した 「 SX - 
WINDOW ver .3.0」。 65536色使用可能なカラー 
や，「シャーペン. X 」に魅力を感じている人が 


多いようです。それから 「 ASK 68 K ver .3」 に関 
する声も結構ありました。期待に違わず賢くな 
ったと，スタッフの間でも評判ですよ。 

そして，2位。「餓狼伝説」がなかなか多くの 

待を集めているようです。ネオジオ専用のゲ 
_ムで，アーケードでもスマッシュヒットを飛 
ばした作品だけに，ゲームセンターでハマった 
体験をもつ人も多いようですね。 

格闘モノといえば，本家本元の「ストリート 
ファイター II 」の人気も，カプコンから発売の 
告知がないにもかかわらず盛り上がっています。 
これが出なけりゃ今年は買うソフトがない，と 
まで言い切っている人もいますぞ。カプコンさ 
んはューザーからの視線が痛い毎日ではないで 
しょうか 0 

下位のほうでは，丨〇位の 「 CGA マガジン」が注 
目株。ゲームとは違った意味で X 68000 のよさを 
体験できるという声が届いています。創刊号は 
すでに発売中なので，次回作への期待票といえ 
るでしょうか。 

ありゃ，もう行数がない。ではみなさん，こ 
のコーナーをよろしく。そして，気合の入った 
コメントをお願いします。 （浦） 


22 Oh!X 1993.4. 






































翁靡 _ j ペン， sx -_ k 言 r し' r : 


「口ードランナ ー」 や「フラッピ ー」 などとと 
もに，まさにパソコンの歴史の丨ページを飾つ 
たといえるのが，「倉庫番 j だ。 

で，この名作パズルゲームがまたまた X 68000 
上に甦る。しかも， SX - W 旧 DOW 対応だ。常にデ 
スクトップ上に置いておいて，気が向いたら遊 



i _ J 

'へ 


ニピッタリのゲームだから，これは 


用意された面は，10年間にわたるユーザーか 
らの投稿面など，レベルの高いものが306面。ま 
さに「倉庫番」の最強版といえそうだ。 

キャラクターを好きなものに替えることもで 
きるし，操作のアシストや面のエディットとい 
った機能もきっちりと搭載されている。 

X 68000用 3.5/5〃2 HD 版 価格未定 

シャープ 003(3260)1 161, 06(621)1221 




で，ようやく X 68000版の写真がお見せできる 
運びとなった。発売はもうそろそろという感じ 
で，現在最終段階の修正に入っている模様。も 
うしばらく待ってみよう。 

おさらいしておくと， この ゲームは同名 コミ 
ックを原作にした シミ ユレー シヨン ゲームで， 
独立国家宣言をした原子力潜水艦「やまと」と 
艦長の海江田四郎が各国を相手に活躍する。 

X 68000用 3.5/5〃2 HD 版 12,800円（税別） 

ジー. エー.ェム 003(3736)6879 



う一ん，なかなか出ないなあ。が，新しいサ 
ンプルが届いたので，紹介しておこう。このゲ 
—ムは基本的にはごく普通の RPG 。 戦闘時には 
魔法などがグラフィックで表示され，迷宮の中 
でなにか起こるとパーティの仲間がしゃベって 
くれたりする。画面写真を見ていただくとわか 
るとおり，町では左上のマップエリアに情景の 
グラフィックが表示される。ね，普通でしよ。 

X 68000用 3.5/5〃2 HD 版7枚組9,800円（税別） 
ファミリーソフト 003 (3924) 5727 
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ちょっと発売が延び延びになってしまってい 
る 「エトワール プリンセス」。どうやら開発は順 
調に進んでいるようだ。ようやく，ゲーム内容 
が見える，全12 ステージの ボスと6 ステージま 
での敵キ ャ ラクターを配置した バージョ ンが届 
いたので紹介しよう。 

広いマップをちょ•こまかと走り回りながら敵 
をぱしばし倒していって，最後にボスと 
ごたいめ〜 ん。アクション RPG の王道を 
いくゲーム構成だが，遊んでいるこっち 
まで楽しくなるくらい，テンポよくゲー 
ムを進めることができ，ゲーム展開が非 
常に快適なものとなっている。ボスを倒 
すと封印された他部族のキャラクターを 
仲間にできたり，多少の謎をからめてあ 
ったりと RPG の要素もあるが，敵との戦 
闘や石渡りなどアクションに重点を置い 
たゲーム作りが基本のようだ。 

マップの バリ エーショ ンも豊富だし， 

視覚的演出効果もバッチリ決まっている 
ので見応え•も十分。特にそれぞれのステ 
—ジのボスは，かなりのパターンがあり 


プレイヤーを飽きさせない。 

キャラクターはかわいい，ノリは軽い，文字 
は丸い，でも，落ちるところは落ちる。総合的 
に見てやさしすぎず難しすぎず，誰にでも楽し 
める遊びやすいゲームに仕上がりそうなので， 
発売を期待していよう。 

X 68000用 5〃2 HD 版 9,800円（税別） 

ェグザクト 0025 (247) 9160 
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熱き娜ゲーの魂が睡る 


Yokouchi Takeshi 

横内威至 


アーケードゲームメーカー，テクモ。そのテクモがまだテ 
ーカンという名だった頃，「スターフォース J は生まれた0 
ファミコンにも移植され，人気を呼んだあの連射重視シュ 
ーティングゲームが，いま X 68000 で甦る0 


籲スターフォース 


PLRVE 8& 


ひと昔前のアーケードゲーム「スターフ 
オース」を知っているだろう力 1 。1984年と 
いえばもう10年近くも前なので，知らない 
人も多いに違いない。その頃は私も小学生 
だったが，このゲームは名作として記憶に 
残ったままである。 

アーケードゲームはこの頃，シューテイ 
ング， アクションなどというふうに，ジヤ 
ンル 分けが始まりつつあった。そんななか 
でこの ゲームは，連射モノシューテイング 
のジャンル で最先端に位置づけられていた 
と思う。失神するほど連射する。腕は痙攀 
し，体中の筋肉は硬直する。そんなナチュ 
ラルハイ にひたれるドラッグゲームの始ま 
りは，この ゲームに 違いない0 

撃って撃 B まくっ こ添^ •，•，•，•，•，•多 

操作は1レバー1ボタンだ。ただ，もう 
幣つだけだ。かぎりなく現れる敵と地上物 
を，永遠に攻撃するだけだ。最終面なんて 
ものもない0パワーアップシステムもあま 
り存在しない時代:のゲームなので，おまけ 
程度のパワーアップがあるだけ。あるのは， 
合体するとショットスピード，移動の前後 
スピードカ ? _ヒがるアイテムのようなものぐ 
らい。そのときに BGM が変わるのが，ちよ 
っとうれしい。 

ステージの概念はあるが，撃ち落とした 
数が一定数に達するとステージが終わる。 



X 88000 用 5"2 HD 版 4,800円(税別) 

電波新聞社 003(3445)6111 


確か地上物50個だったかな，これだけ壊す 
と単純な要塞（ボス）が現れる。右や左に 
動くだけのヤツだ。そいつを倒せば，ネク 
ストステージ。ボスの動きは右か左だけど 
法則がある。でも教えない。自分で見つけ 
てもらいたい。 

各ステージの画面は渋い。アルファから 
始まりベータ，ガンマ，伝々と続く。とな 
ると，最後がありそうだが，すべて越える 
とインフィニティなのだ。このときの感動 
は並々ならぬものだが報われない。涙しつ 
つも永遠に突き進むのだ。 

では何が目的かって，それは失神するの 
が目的だ。このセンは譲れない。決して連 
射スティックなんて使ってはいけない。と 
はいっても，まだまだ初期の“連射ゲー” 
だから，そんなにはハードではない。ちょ 
〈ちょく固い敵が並べてあったりするので， 
ここぞというときにそいつらを粉砕すべく， 
ゴッドハンドを使用するのがべスト。きっ 
といつかは酸欠に陥り，かぎりない疲労と 
エクスタシーが得られるはずだ。 

また，この連射により，実にナイスなボ 
ーナスが用意されている。 

たまに，合体キャラが出て〈る。音楽が 
変わるのでそれが合図だ。しかし，あわて 
て撃ってはいけない。ひと息つき，痙孿擊 
ちの用意をするのだ。しばらくすると，画 
面中央上部にコァが現れ，四方からパーツ 
が集まる。中心が輝いたら一気に撃ち込む。 
合体前に8発，秒間16連射のなんとか名人 
なら，コンマ5 (0.5) 秒弾を食らわせれば 
50,000点。失敗して，合体してしまうと壊 
しても1,000点。こいつは泣けるぜ。フライ 
ングもペナルティだ。輝く前に撃ち込んだ 
分だけ，余計に繋ち込まねばならなくなる。 
痙攀 マニァなら， ちょっとぐらいハンディ 
をつけてやるのもいい。 

緑に輝く地上物は4発で1,000点。だいた 
い連なって置いてあるから燃える。そして， 
中盤のエリアにこいつが横2つずつ，縦に 
長々と並ぶエリアがある。こいつは最大の 


エクスタシー ポイントだ。どちらかの列を 
連続で壊すと，80,000点の ボーナス だ〇両 
方なら，10個連続ぐらいで150,000点ってい 
うのがあったと思うのだが，技術不足で確 
かめられなかった。無念。ここは敵の攻幣 
も 容赦ないから，運もともなわねば ボーナ 
ス擭得は難しい。 

しかし，うまくステージクリアに絡めて 
やると少しは楽になる。前述のとおり，一 
定数の敵を破壊すると要塞出現だが，その 
直前には音楽が変わるとともに敵が出なく 
なり，しばらくスクロールしているスキが 
できる。これを利用する。がんばれ。 

そして，もうひとつ。誰もがアツくなっ 
たのが“？”プレートなのである。これは 
8個ほど横に並んでおり，そのうちのひと 
つに 1 UP が隠されている。やはり4発で破 
壊，ではなく裏返ってくれる。ニコニコマ 
ークとでもいうのか，そんなヤツが出ると 
自機が1機増える。ラッキーですな。 

これも，ある法則により 1 UP となるプレ 
—卜が決められる。スコアに関係する，と 
まではいっておくが，タイミングよくスコ 
アをチヱックするのはき つい。 実は私もす 
でに覚えていないから（無責任モード），各 
自がんばってほしい。例によって，敵の猛 
攻の真っ最中に現れる。いやらしい。たと 
えうまく出てくれても，撃ちもらした敵に 
逆襲されるパターンが多い。ナインボール 
で素晴らしいショットを見せつけたものの， 



地上物でさえカタイものが多い 
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9 を落としたと同時に手玉まで落としてし 
まうケースに似ている。 

ということで，このゲームにおいて目指 
すことは3つだ。まずはステージインフイ 
ニティ，そしてハイスコアだ。現代のゲー 
ム t 遠って，スコアはプレイ技術と密接な 
関係をもっている0カンストプレイヤーも 
いるらしいので，とにかくハイスコアだ。 
だが， H 指すはなにより痙攣だ。男なら血 
管切れるまで連射しろ。女もだ。 

連射の鬼となり死ね ♦•トトト》令 
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合体キャラ。中心部が赤く光ったら擊て 



いつの間に自動連射というのが定着して 
しまったのだろう。かつて連射は指，およ 
び腕を鍛え上げるためのスポーッとして広 
まっていたのをご存じであろうか。連射ゲ 
ームの発样はおそらく コナミの 「ハイノぐ 一 
オリンピック」。 この 「スターフ オース」 よ 
りさらに古く，過去最大の“連射 ゲー” と 
して知られる。3ボタンしかないコンパネ 
は，まさにボタンを刻むこと以外は許され 
ない，鬼のゲームであった。2つの ラン ボ 
タンを連射することにより，競技者が スピ 
ードアップするのは 明白。 しかし，ボタン 
を押せば弾が出るというほどの視覚的な反 
応はないので，己の体力，精神力がモノを 
いう高 ft なゲーム なのである0 

初期の連射は痙攣ではなく，パワーで押 
すのが正しかった。代表的な連射方法は， 
ランボタンを左右の手でタイミングよく叩 
きつける方法。その絶妙なリズム，圧倒さ 
れるパワーはツーバスのドラムを超越する。 
このタイプの人間は現在ドラマーを職とし 
ている可能性が大きい。以後，この連射が 
最も一般的になり，1ボタンゲームの痙攀 
法に応用されていく。腕に力をこめ，微妙 
な強弱をつけて指を震わせる。これは伝統 
的な連射法として，今日まで伝わる。 

また，そのほかにも特有の連射があみだ 
されていたのも懐かしいかぎりだ。応用さ 
れず，歴史に残るのみとなった方法に，振 
動粒子速射法が挙げられる。必殺機器，鉄 



ボスは面が進んでもあんまり変わらない 


定規をボタンの先に#て，端をタイミング 
よ〈弾〈と，それは素晴らしい連射へつな 
がった。だが，ジャンプボタンをサポート 
する人員が必要なうえに，器具を使うのは 
邪道とされて，闇へ葬られてしまった。 

そして，もうひとつは“こすり”だ。指 
を立てて，ひたすらボタンをこする。ボタ 
ンのダメージが大きく，お店では嫌われが 
ちな方法だが，エキスパートでなくても確 
実なスピードが得られるため，愛用されて 
いるようだ。このこすりを極めた人間はも 
ちろんラップに目党め，各地で DJ の職を勤 
めていることはあまりにも有名。というの 
はまあ冗談だが，連射が常に時代をリード 
しつづけたことは，皆理解できたはずだ。 

H にメロメロで死ぬ •令 

出た当時に，発売元のテーカン（現テク 
モ）は簡易攻略マニュアルを配っていた。 
しかし，そこには全国のゲーマーをよりク 
レイジーにする謎が書かれていたのだ。こ 
れこそ，このゲームの最大の超 H ， 隠れキ 
ャラクターの存在だ。書かれていた内容は， 
エリアラストにあるといわれる謎の象形文 
字，そしてゴーデスと呼ばれるエジプト顔 
であった。全マップ中のどこかにこいつが 
隠されており，100万点ボーナスに関わるキ 
ヤラクターだということで，ゲーマーは先 


いや一，第2弾には驚かされたけど，第3弾 
もなかなかナイス。久しぶりに腕を粟わせて， 
アツくなってしまった。今後も続くこのシリー 
ズに期待してしまう。 

同時期にはパワーアツプの元祖， 「 B - WINGS 」 
( DECO ) なんて傑作もあるし，1985年あたりのジ 
ヤンル分けが始まる以前のゲームはシブいと思 
う。これ以降，あまり面白いモノがなくなって 
しまった，と思うのは気のせいか，それとも年 
だろうか。 

1985年以前のゲームを思い出すと，ナムコな 
ら「グロブダー」「フオゾン」「リブルラブル」 
なんてアイデアの秀逸なものもある。コナミは 
まだマイナーだったけど，「スクランブル j など 


を争って探したものである。ばらすとあま 
り面白くなくなるが，古くからのゲーマー 
の間では常識であるから，ヒントだけ教え 
よう。つまり，“生きた化石”のそばだ。ど 
うせゴーデスは簡単には壊せないから，知 
ってるほうが熱いはず。また，ここのエリ 
アで死ぬと，再びループしてきて戻るまで 
チャンスはない。かぎりなくシビアである 
このボーナスをつかんだとき，初めてこの 
ゲームを極めたといえよう 0 

いま思うと，これ以前から隐れキャラっ 
てのはあった。古くは「ゼビウス」，そして 
「ド ルアー ガの 塔」 なんてのも。でも，や 
りすぎで“隠れだけのゲーム”が出てきた 
ためにすたれてしまった。 

ナイス麵こ鰭して ma 砂令令 •> 

基板から読み出したのかどうだか知らな 
いが，敵のアルゴリズムだとかタイミング 
だとかは，もうまったく完璧でしような。 
もちろん，いま流行の 384 X 256 モードでア 
ーケードモード対応だし，デイップスイッ 
チと同じ設定ができるし，まさに完全移植。 
シンプルさ，細かくないアバウトなデザイ 
ンなど，懐かしさ以上に新鮮ささえも漂う 
このデキには，もう驚喜するしかないです。 
名作と呼ばれるゲームを完璧に遊べるのは 
X 68000 だけ。電波さんはもう神様です。 


に「グラディウス」の原点が見いだせる。ああ， 
あの頃はよかったよな。 

個人的な希望は以上述べたとおりのものに加 
え， SNK の出世作 「 TANK 」 「怒」，そして関係な 
いガ<「トリオザパンチ」。さらにもうひとつ，な 
んといってもリンチゲーム「ビットファイター j 
である。このシリーズのさらなる発展を期待し 
たい0 

総合評価 ?-；- 

ネームバリ ュー ★★★★★★ 

移植度 ★★★★★★★★女 

連射のアツさ ★★★★★★★女 

シリーズへの期待 ★★★★★★★★★★ 


懐かしすぎて死んでしまう 


THE S 0 FT 0 UCH 
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モテモテは帝国酺 0® です 

モンゴルの高原を駆け回り，蒼き狼と呼ばれた，チンギス • 
ハーン。この「元朝秘史」では，かの英雄の生涯をたどり 
ながら，世界制覇を目指す。勇敢さはもちろん大事だが， 
人を愛することも同じくらい重要視せねばならない。 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


籲蒼さ狼と白吉叱鹿 • 元朝秘史 



「蒼き狼と白き牝鹿」といえば，「信長の野 
望」や「三國志」と並んで，光栄の歴史シ 
ミュレーション3部作に数えられるシリー 
ズである。が，いっちやなんだけど，いま 
までは影が薄かった。 

しかし，光栄はその逆境にめげず，この 
「蒼き狼と白き牝鹿•元朝秘史」をリリース 
した。ゲーム内容には相当の自信があるに 
違いない。ちなみに，私のモンゴル予備知 
識は，焼肉のジンギスカンとモンゴリアン 
チョップだけ。あ，あと「ジン，ジン，ジ 
ンギスカン」ていう歌。はたして，こんな 
私でまともに遊べるのだろうか？ 

やっぱ D ァレですか？ >>>>> 

「元朝秘史」も光栄の歴史シミュレーショ 
ンのひとつだから，基本的な部分は「信長 
の野望」や「三國志」などと一緒だと考え 
ていい。違う！：ころは大きくいって，次の 
2つだけだ。 

ひとつはマップが2種類あること。片方 
はモンゴル高原を舞台にしたもので，モン 
ゴル統一のシナリオ用0もう片方がユーラ 
シア大陸全体を舞台にした，世界制覇編だ。 
さらにこの ゲームには「ユーザー シナリオ」 
というシステムがあって，モンゴル高原を 
統一するとその時点でのデータをもってュ 
ーラシア大陸のマップに移動できる。有能 
な武将をたまたま見つけたとか，優秀な子 



X 68000 用 3.5/5〃2 HD 版3枚組9,800円(税別) 
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供がた〈さんいるというときにはメリット 
が大きい。それにチンギス•ハーン以外の 
武将でプレイしても，世界制覇にチヤレン 
ジできるのだ。プレイのバリエーションが 
広がるのはいいことである。 

もうひとつが，知らない人でも知ってる 
「オルド」。戦争して占領した国にお姫様が 
いた場合は，オルドに入れてお妃にできる 
というアレですな0そして口説くと，1年 
後に子供が生まれる（こともある）。もう， 
さすが光栄。「団地妻の誘惑」はダテじやな 
い（古い）〇たしかアダルトソフトでもこん 
な システム があったような気がするが， そ 
こは光栄，ただエッチなだけじやないぞ。 
オルドは ゲームシステムの 一部としてちや 
んと成立していて，お妃を口説けないとマ 
ジに国の将来が危ないようになっている。 
オルドをバカにするのも期侍するのも勝手 



迷ったときは顧問に相談してもいい 


れじやゲームタリアはいつになるかわから 
ない。ちなみにテムジンにはボオルチュと 
いう頼れる政治顧問がいる。 

余談だけど，モンゴルの名前って結構独 
特だ。慣れるまでは部下や姫を区別するの 
にちょっと苦労する。チンベとチ•ラウンと 
か，イエスイとイエスゲンとかね。さらに 



だけど，どちらにしてもプレイを始めたら 
結局は「うおお一っ，子作りじや一！」と 
なるのはさけられないのよ。 

実践プレイ始めます •、•、か、•、か、 

シナリオ1の「モンゴル高原の統一」を 
プレイしてみよう。武将は4人の中から選 
ベるが，私はテムジン（チンギス.ハーン 
の幼少の名）以外はどんな人かよく知らな 
いので，テムジンで始めてみる0 

まずは国を豊かにすること 
からだ。この「元朝秘史」は 
ほかの歴史シミユレーシヨン 
に比べて，軽い作りになって 
いる。国を豊かにするといっ 
ても，することは豊かにした 
い分野に住民を割り当て，施 
しをしてモラルを高くするく 
らい。 コマンド も少なければ 
国の パラメータ も少ない。そ 
れさえ面倒臭い人には，武将 
を政治顧問として任命してお 
けば，内政の肩代わりまでし 
てくれるのだ。もっとも，そ 


世界制覇編に進むと，変な名前は隆盛を極 
める。実在しない武将をコンピュータが合 
成するので，とんでもない名前が次々と登 
場するぞ〇 ダフへ ガイとか ヒミルべ トラと 
か，セツセホラージヤだって。 おまえら， 
新種のバタテリアか一！ 

さて，モンゴル族は最初は弱小勢力で， 
軍隊の部隊数もほかより少ない。ゲームを 
始めると，すぐ周りの国から貢物や帰順を 
要求される。黙っているとじきに攻め込ま 


部隊どうしの戦いはクオータービュー 
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大きな口の叩きあい。試合前のボクサーみたい オルド。本妻のボルテはわりにすんなりと 


れる。その前にこちら力> 

ら叩くべし。なにも1回 
の戦闘で勝つ必要はない。 

このゲームでは 1部隊 
200人となっているが，1 
人でも生きて帰れば次の 
ターンにはなぜか 200 人 
に戻っている。よって全 
減を さけつつ 相手の部隊 
をつ ぶせば， いつかは 勝 
てる。たとえそれができ 
なくても，敵国の城や街 
で補給を行えば，金や食 
料を奪ってくることがで 
きる。そうとわかったら，あとは“いざ戦 
争！”だ。 

必纖国格_支 戦.……， 

「元朝秘史」は，戦闘もライトな作りであ 
る。火計も寵城もない。「ない」といっても 
けなしているわけじやなく，私はむしろこ 
のオタツキーでない シス テムを気に入って 
いる。勝利条件は敵の拠点をすべて占領す 
るか，相手を全滅させることだ。 

もっとも，戦闘シーンはあまりゲーム性 
があるとはいえない。コンピュータの頭が 
あまりよくないせいで，攻め込んだ人間側 
が圧倒的に有利なのである。詳しい話は省 
くが，要するに籠城している商欠に刘•して， 
蒙古騎兵のヒツトアンドアウェイ戦法が Ti 崔 
実に決まってしまう。いったんこれがわか 
ってしまうと「勝つか負ける力、」という部 
分が消えて，戦闘がただの作業になってし 
まうのだ。モンゴル高原編では，弓をいっ 
ぱい持った蒙古騎兵が3部隊いれば，8部 
隊ぐらいの敵兵に立ち向かうことができる。 
もっとも世界制覇編になると，部隊数が増 
，えて戦況が複雑になり，そうもいかなくな 
るのでまあ許そう。 

モンゴル高原では部隊の種類は騎兵と歩 
兵しかないが，世界制覇編になると火砲兵 
とか象兵とか，武士に騎士とバラ エティに 
富んだ部隊が戦いを繰り広げてくれるのだ。 
火砲兵が日本の武士を苦しめたりすると， 
歴史マニアでない私でも，ちょっとワクワ 
クする。 


忠誠度はこのゲームにはない。どの部下も 
等しく裏切りの可能性を抱えている。 

そのなかで絶対に自分を裏切らないのが 
親族。自分の息子や娘の婿たちだ。つまり， 
国家の安定を図るためには自分の子供がた 
くさん必要になる。ここにオルドの必要性 
が出てくる。すべては国のためなのだ。 
「そなたの瞳は満天の夜空の星のようだ」 
「私が夜空の星であったら，毎夜毎夜あな 
たにお会いできますのに」 

. 国のためなのにい。 

オルドではお世辞をいったり自分を売り 
込んだり，愛を語ったり贈り物をしたり， 
あらゆる手を使ってお妃を口説こう。気に 
入られるとゲージが増えて， MAX に達す 
ると ムニヤムニヤで きましたというわけ。 

子供には母親と父親の形質が受け継がれ 
るそうなので，なるべくなら優秀な女性の 
もとに通いたい。が，だれが優秀かは子供 
が生まれてみるまでわからない。ゲームを 
何回かやって，経験で導き出すしかない。 
とりあえず，本妻のボルテはかなり優秀な 
子供を生んでくれる。求めにもすぐに応じ 
てくれるし。 

しかし，これですみやあ問題はないんだ 
が，特に世界制覇編になったりするといろ 
んな文化圏の女性がやって〈るので，つい 


ついグラフィックが見たい（別に過激なわ 
けじやないよ）ために，あるいはお気に入 
りができたためにオルド通いが始まってし 
まったりする。.見さかいなく 口説き始める 
ともう政治のコマンドが出せない。「国家は 
女で減ぶ」を地でいっちやったりする。 

ちやんとちやんとの 史令令 

やや説明の足りないところもあったけど， 
シ ミュレ ーショ ンで進め方を説明している 
とほとんどルール解説になってしまうので 
このへんで勘弁してちようだい。ほかの部 
分は，いままでの歴史シミュレーションと 
ほぼ同じだと思ってもらえればいい。ただ 
進歩したなと思うのは，ゲームの進行につ 
れて，プレイヤーと同様に勢力を伸ばす陣 
営が出てくるところだ。たいていのゲーム 
では後半はほとんど弱小国つぶしになって 
しまい，勝ちが見えてヤル気を失うことが 
多かったが，このゲームはそういった“中 
ダ'ルミ’’が起きにくくなっている 0 メニュ 
一の出し方が変わったり，兵隊に関するデ 
ータテーブルが参照できたりと，前に光栄 
が発売したゲームよりも確実に進歩してい 
る。マニアックに走らず，幅広い文化圏に 
ついてしっかりと練り上げた光栄ワールド 
に，ぜひとも足を踏み入れてほしい。 


ゲームの完成度は一級品 


題材がマイナーな分，思い入れがなくても楽 
しめるように，受け口の広いゲームデザインが 
されている。何も知らない私でも十分楽しめた。 
ゲームデザインとしてはほぼ完成の域に達して 


字の表示がなくてもビジュアルで理解できると 
ころまでインタフェイスを詰めてほしい。とり 
あえず，半透明のマウス カーソルは 見づらいの 
で不可。 


テムジンはオル!<におるど > > > 

作りがライトだとはいったが，逆にやり 
たいことができないともいえる。たとえば 
領土が増えても，自分.が治められるのは1 
国だけなのだ。ほかの国は領主を任命して 
そいつに 任せるしかないのだが，この領主 
というのがよく裏切るのである。ちなみに 


いる。自動化がだいぶ進んで，わからないとき 
はとりあえずコンピュータにやらせてみるとい 
う遊び方が可能になっている。 

効果音が PCM になっていて，再生のためにゲ 
ームの進行が止まるとか，あるいは金子氏がい 
つも指摘しているディスク交換時の配慮の問題 
とか，プログラム周りはまだまだ鍛える余地が 
ありそうだ。最終的には画面の切り替えや，数 


総合評価 
操作性 
グラフィック 
オルドの楽しさ 
音楽 
国際性 
熱中度 
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•シムアント 



アリと遊ぼう！ 

3月号に引き続き，「シムアント」のレビューをお送りす 
る。前回はクイックゲームを紹介したので，今回はフルゲー 
Nishikawa Zenji ムと実験モードをほじくつてみよう 0 いろんな種類のアリ 

西川善司 になりながら，アリの生活を満喫しよう。 


アリは身近な昆虫だが，その生態を深く 
知っている人はごくまれである。アリはそ 
の見かけ以上に高等な昆虫なのだ。人間社 
会における人間のように，各アリはアリ社 
会を存続させるためのひとつの歯車として 
機能している。領土拡張や裕福な土地を獲 
得するために侵略戦争をしかけることもあ 
る。ただ人間と決定的に違うところは，そ 
のすベての行動が「冷酷」になんのためら 
いもなく行われることだ。 

巣を警護するアリは，近づく外敵を文字 
どおり命を睹けて嚙み殺そうとする。それ 
がたとえ，自分より大きく勝ち目のない相 
手であってもだ。我が身よりも，自分たち 
の「社会存続」を第一に考えているのだ。 

恨みつらみを思うことはないが，喜びや 
幸せを感じることもない0「シムアント」 
は単なる“ありんこさんのげ一む’’ではな 
く，“冷酷機能重視社会存続シミュレーシヨ 
ン”という見方が正しいと思うのは私だけ 
だろうか（待つ！突っ込み）。 

フルゲ ー "ム序盤攻略 

アリが大量に発生して人間の家を襲う。 
そんな悪夢をアリの立場から描いた ゲーム 
が，この 「シム アン ト」 の フルゲームモー 

ドだ。人間が住む一軒家（写真参照）をす 
ベて黒アリの巣で埋めつくし，宿敵の赤ア 
リ，そしてこの家の主，人間までも追い出 
すことがゲームの目的だ。前回紹介したク 
イックゲームは，この家の庭のほんの一区 
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画での戦し、にすぎなかったのだ。 

クイックゲームでは，女王アリと，自分 
が操作する働きアリの2匹でゲームが始ま 
るが，フルゲームではまずプレイヤーは羽 
アリを操作することになる0ゲームフイー 
ルドのどの位置に巣を作るかを指定しなけ 
ればならない。ゲームが開始してからすぐ 
に巣を作ってもいいが，マップでゲ、ームフイー 
ルドを確認し，食料（マップ中の緑のボー 
ル）に近いところまで移動してから巣を作 
り始めるのがいいだろう。くれぐれも移動 
中に死なないように。 

巣を掘り下げたあとでメニューから繁殖 
開始を選ぶと，羽アリが女王アリになり最 
初の卵を産む。すると，それ 
がすぐ卵?イ匕して「クイックゲー 
ム」でおなじみの黄色いプレ 
イヤーアリが生まれる。さあ， 

食物をフイールドから採集し 
て巣へ運ぶことを繰り返し， 

ほかの仲間アリの行動を軌道 
に乗せよう。前回もいったよ 
うに，プレイヤーアリが巣か 
ら食物への道を何度か往復す 
ると，ほかの仲間アリもその 
行動を真似するようになる。 

ゲーム序盤の展開の善し悪し 
はプレイヤーアリの行動にか 
かっているのだ。 

フルゲームは クイ ックゲー 
ムとは違って，最初のマップ 
で登場する赤アリを撲滅して 
も ゲーム クリアとはならない 0 
フルゲームでは， まず「人間 
を領土から追い出す」ことが 
第一の目的で，これを果たさ 
ないで赤アリを撲滅しても， 

ゲームの 都合上か，赤アリは 
庭の別のエリア上にゾンビの 
ように蘇ってしまう。人間を 
追い出したあとでないと，赤 
アリの排除はあまり意味がな 


いょぅだ。 

というわけで，序盤ではクイックゲーム 
と違って，それほど躍起になって赤アリと 
争う必要はない。まずは，安定した巣の運 
営が目的だ。それにはとにかく労働力と食 
料の確保が先決だ。 

仲間が増えないようであったら ， AB 
(Behavior Control ) の行動コントロール 
の「看護」の割合を多くしてみよう。また, 
マニュアル にもあるとおり，兵隊アリや生 
殖アリは働きアリよりも多くの食料を消費 
する。よって序盤は巣がそこそこ賑やかに 
なるまで △ C (Caste Control ) の カースト 
コントロールは 働きアリの出産率をかなり 



ひひひ，この家を占領するのだ。犬もいる 



エサを運んで，東へ西へ 
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多めに設定しよう。極端な 
話，働きアリが100%でも 
いいだろう。 

余裕ができるまでクモや 
毛虫，アリジゴクなどに対 
しての攻撃はさけよう。毛 
虫は確かに無抵抗で格好の 
獲物だが，仕留めるまで時 
間がかかるのであまりオス 
スメできない。それならば， 

ちよっと歩いていって食物 
を拾ってきたほうが効率が 
いい。クモやアリジゴクを 
撃退するには多大な犠牲を 
必要とする。あまり，無謀な戦いは挑まな 
いほうが身のためだ。 

女王アリ 0) t ^ XL ち 鲁令令令•令令 

フルゲームでは新しい女王アリを誕生さ 
せて，これをほかのエリアへ送り込み，種 
族の領土を広げることができる。自分の巣 
の景気が潤ってきているようであれば，さ 
っそく新女王アリを作ってみよう。 

女王アリは羽アリのメスが羽アリのオス 
と交尾することにより変態したものだ。だ 
から，女王アリを作るにはまず生殖アリを 


プ上では赤アリが支配している領土は赤， 
プレイヤー側（黒アリ）が支配している領土 
は黒，また，両種族が対立している区画は 
茶色で表される0プレイヤーはこういった 
前線区域に乗り出していき，指*揮をとる必 
要がある。人間を追い出したあとのフルゲー 
ム後半は，クイックゲームのハードランク 
相当がたくさんという感じだ。実はこのフ 
ルゲーム，人間を追い出してからの道のり 
が長いのであった。 

モード 


いておくとか殺虫剤を撒いておくとか，自 
分たちの巣の近くにエサを撒いておくとか， 
黒アリの味方をあらかじめ作っておくとか， 
工夫次第でいかようにでもゲームバランス 
を調整できるだろう。 

まとめ 

シムアントは「マップ•ウインドウ（全 
体地図）」と「クローズアップ•ウィンド 
ウ（ゲーム画面）」や「行動コントロール. 
ウインドウ」「カーストコントロール•ウイ 

ンドウ」など，いくつものウインドウを開 


出産しなければならない。そういうわけで 
生殖アリの出産率を上げてみよう。やがて, 
画面に羽のついたアリが目につくようになっ 
たなら，庭マップを出して“交尾サイクル” 
のアイコンをクリックしよう。しばらくす 
ると，交尾によってメスの羽アリが女王ア 
リに変態する。しかし，巣が食料不足だっ 
たり看護が手薄だったりすると，なかなか 
新女王アリは誕生しない。しばらく待って 
も女王アリができないようであれば，あき 
らめて巣の繁栄に努力しよう。 

女王アリが誕生したならば，「手動で置 
く」をクリックし，女王アリを庭の好きな 
区画へ送り込もう。好きな位置とはいって 
も，女王アリは体重が重くあまり遠くへ飛 
ベないため，そんなに遠くに送り込むこと 
はできない。すでに赤アリの領土となって 
いるエリアへも送り込むことはできるが， 
それはゲーム終盤になるまでやめたほうが 


実験モードは，フィールド画面上でアリ 
を好き放題イジメることができるモードだ。 
写真にあるようなメニューを使って，好き 
勝手にシムアントの世界を編集することが 
できる。壁を使って迷路を作り，アリをそ 
こへ放り込んでみたり，アリジゴクに突き 
落としてみたり，赤アリの巣に黒アリをば 
らまいたり（もう大騒ぎ！），アリの巣の出 
入り口に殺虫剤を撒き散らしたり，もうな 
んでもアリの世界。 

適当にいじめたあとで実験モードを終了 
し，その世界をクイックゲームとしてプレ 
イすることもできる。クイックゲームやフ 
ルゲームでのプレイのコツがつかめない人 
は，このモードで適当にゲームバランスを 
調整してからプレイするのもいいかもしれ 
ない。たとえば，赤アリの巣に石をばらま 


いてプレイしなければならない。 PC -9801 
版などではいちいちウインドウを呼び出さ 
なければならないのだが， X 68000 版では 
SX - WINDOW 対応なので各ゲームウイン 
ドウを広大な実画面の任意の場所にばらま 
いておくことができる。必要に応じてスク 
ロールさせて使用することができるので， 

その点ではなかなか快適といえる。 

前回， X 68000 版のシムアントは遅いと 
書いたが、あれはサンプル版だけのことで、 
製品版は格段に速くなっていた。 X 68000 
XVI ならまったくストレスを感じずに遊べ 
るし， 10 MHz マシンでもいろいろと無理 
をしなければ，なかなか快適に遊べる。さ 
ずがイマジニアだ。まだまだ 10 MHz マシ 
ンもがんばるかな0でも初代機ユーザーの 
私は，そろそろ X 68030 がほしいわ一ん。 


シムアントをいっそう楽しく 


いい。なにしろまずは人間を家から追い出 
すことが先決なので，家の中へ向かって敵 
のいないエリアを1つひとつ確保していき， 
確実に領土を広げていこう。 

人間の家を70%以上占領すると，人間を 
追い出したことになる。これを達成したら， 
あとは赤アリの撲滅がゲームの目的。今度 
は赤アリの領土に対して自分たちの新女王 
アリを送り込む必要も出てくる。全体マッ 


このゲームには，アリたちが人間の言葉をしゃ 
ベるおしゃべリモードがある。「ミ ツバ チマー 
ヤ」 とか「みなしご ハッチ j のような メルヘン 
チックなものではなく，結構ブラックなセリフ 
を各アリが吐くのは笑える。たとえば黒アリが 
赤アリとご対面すると，「お前たちの女王はシ 
ロアリと寢る ！ j 「赤アリになるくらいなら死 
んだほうがましだ！」などとお互いを罵るのだ。 
見ていてなかなか滑稽である。また，このモー 
ドではクモも「おいしいおいしい！ アリの内 


臓！」とかいってしやべる。こういったユニー 
クなアイデアと センスは "さすが西洋人！"い 
やん，ばか一んという感じだ。 

ところで，この「シムアント」はなかなか奥 
が深い。前回紹介した警告フ ： n ロモンの意外な 
使い方をはじめ，クモの誘導テクなど，まだま 
だ未知なるテクニックが隠されていると思われ 
る。何かわかったらレポートしてほしい。あと， 
マニュアル にも紹介されている「ミステリーボ 
タン」アイコンって，いったい何だろう？ 
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>ストライクレンジ 


レンジでチンする格闘技 


Shiba Mamoru 

司馬護 


「ストライクレンジ」，それはいくつもの階層に分かれた高 
層スタジアムで行われる， ロボット どうしの戦關競技。上 
に昇ったり下に降りたりしながら，敵の動きをうかがい， 
照準に捉える。狙いを定められる前に，敵を倒せ。 


西暦2020年，競技用の機動兵器によ 
行われる疑似戦闘競技「ストライク レンジ」 
に，地上の人々は熱狂していたんだと。5 
年後の日本ですら満足に想像できないテレ 
ビ番組があるなか，27年後の予言をすると 
はなんて大胆な。5年後は フィクションに 
なるけど，27年後だと SF になるのはなぜだ 
ろう。人類の夢なのかなあ。 

「ロボットは8体」「2人対戦モード付き」 
「白熱興奮のバトル」。いやがうえにも思い 
出してしまう，あのゲーム。 



選べるロボットは8体。強いのを見極めよう 


ダメージ制だし，タイム制限もある。同 
キャラ対決もできればキャラごとの必殺ワ 
ザも違う。対戦後に相手の顔が出てくるし， 
メッセージまである。 

しかし，まるで別ものであることは断っ 
ておこう。みんな似たり寄ったりのゲーム 
デザインじゃつまらないしね。 

ガンタム总ん把な， 

さて，ロボットの操縦方法は非常に簡単 
だ。基本に忠実で非常によろしい。違和感 
なくゲームの世界に入ることができるだろ 
う。移動は上下左右。左右はレバーを2回 
同じ方向に入れるとダッシュになる。 

ロボットは人型，戦車型，クモ型，顔型 
などがある。予想を裏切らず，人型は高機 
動，戦車型は重火器，クモ型は意外にすば 



床の上をうまく動き回りながら.敵を 擊っ 

X 68000 用 5 H 2 HD 版2枚組 4.800円(税込） 
ブラザー エ業 ( TAKERU ) 0052(824)8493 


しっこくて，顔型はサイコミュ搭載である。 
ああ，華麗なるガンダムの世羿〇 

ちなみにダッシュできるロボットとでき 
ないロボットがいる。どうせなら上下にも 
ダッシュできると，画面の中を縦横無尽に 
動き回れるのにね。 

A ボタンは通常攻擊， B ボタンが防御， 

A + B で特殊攻擊になる。通常攻擊は近距 
離と遠距離で変わるので，トータルで3種 
類（近/遠/特殊）の武器を搭載しているこ 
とになる。残念ながら，蹴る，殴るという 
動作はないようだ（戦国魔人ゴーショーグ 
ンじゃないぞ）。あくまでも武器で戦うのが 
基本らしい。そのせいか武器の種類は豊富 
で， レーザー やミサイル， バーナー， 機雷 
などがあり，なかにはフアンネル（ビット） 
のようなものまである 0 ビームサーベルと 
か，ヒートロッドがあってもよかったのに 
ね。それはちょっと子供だましの気もする 
けど。 

ちょつと〇が小さい 

具ではない。「画面狭しと動き回るロボ 
ット」というと聞こえはいいが，言い換え 
ればキャラが小さい。ショット系専門のゲ 
ームなので，近接戦はあまりないのはわか 
るが，ある程度距離を置くためにキャラが 
小さくなってしまうのはもったいない。 

細かい演出をしたとしても，わかりづら 
いしね。私は子供だから（?)，合体•変形も 


のと かが 大好きだし，ミサイルなんかはポ 
ッ ドがガチヤンと開いてから発射されると， 
「かっち ょえ〜」 とか思ってしまう。えてし 
て，こういう小僧のほう が ロボットものの 
フアンだろうし，購買層の中心なのではな 
いだろう か。 私が気がついた演出は，ホバ 
リ ング しているロボットの空気が揺らいで 
いたところくらいである。もっとフアンサ 
ービスしてほしかった。 

対戦 po てりゃニコニコ 

対戦が用意されているゲームの最大の共 
通点は，対戦のほうが100倍は熱いというこ 
とだろう 0 このストライクレンジでも同様 
である。 

まだサンプル版ということもあるだろう 
が，シングルプレイでの作り込みが足りな 
い。 初めて遊んだときも1 コンティ ニュー 
クリアだったし，要領さえつかんでしまえ 
ばクリアは簡単である。 

また，ロボットの強さに偏りがあるので， 
弱っちいロボットだとかなり苦戦を強いら 
れる。ザクとジオングくらいの差はあるぞ。 
初期の「ドラゴンスピリット」をノーミス 
でクリアするような，ニュータイプレベル 
の反射神経をもった人でも量産型のザクで 
は勝てないだろう。 

玄関開けたら2分で 〇〇〇 

狙いは面白い。本文中で も 書いたが，サンプ 
ル版のプレイということで，製品版は改良され 
ていることもありうる。現段階では若干のバグ 
もあるようだし。音楽は 何曲か 用意されている 
ようだけど，特徴がないのでイマイチか。 MIDI に 
も対応していないようである。最近， “ Oh!X LIVE 
in ” への投稿のレベルが高いので，単に耳が肥え 
ているだけかもしれないけどね。「頑固な男はき 
らいですか？」。 

総合評価 ^- S r -^ 

システム ★★★★★女 

スピード感 ★★★★★★女 

グラフィック ★★★★★女 

音楽 ★★★女 

ガンダム度 ★★★★★★★女 


30 Oh!X 1993.4. 


























於守' 


¥ m 


TREND ANA し YS 旧 


m 


—— ウワサのソフトウェア（海外編） — 

FLASHBA©^ 

もうI年近く前に紹介した 「OUT OF THIS 
WORLD」。 完全ポリゴンにより，リアルな動きを 
する人体と背景，およびビジュアルシーンを質 
感 レベルで 完璧に統一し，あたかも映画の登場 
人物を操作しているかのように錯覚させた画期 
的な作品である。実際，僕にとっては衝撃的な 
ゲームで，アクションアドベンチャー史におけ 
るブレイク スルーと まで思ったものだ。 

で，その第2弾 「FLASHBACK」 が登場した。 
ただし続編ではなく，別ストーリーである。舞 
台は未来。主人公は正体不明の敵基地からエア 
バイクで脱出したが擎ち落とされる。やがて主 
人公はジャングルの中で目を覚まし，唯一の武 
器である銃丨丁を頼りに脱出行を繰り広げる。 



今月はページの都合で1ページだけとな 
ってしまったが，とりあえず集計結果はお 
知らせする。右下の表は，アンケートハガ 
キを1000枚無作為柚出して，「最近買って気 
に入ったソフトは？」の欄を集計した結果 
である。 

最近はソフトを買っていないという人が 
39%で，他機種のゲームを記入していた人 
も5 %いた。さらに 「 CGA マガジン創刊号」 
「X 68000 Devel 
opj 「電脳倶楽部」 

を挙げている人が 
合計で 6. 5%に及 
んだが，これはベ 
スト10から外させ 
ていただいた。 

全体としては， 

前回までの店頭集 
計と大幅に変わる 
ことはないようだ。 

新作として「チェ 
ルノブ」と 「DAL 
K 」 が入っている 
が，それ以外は変 
化なしとしてしま 


つていいだろう。 

店頭集計と比べると，この集計方法では 
1人あたり1本しか投票 （？） できない，と 
いうことになる力す，その分，純粋な意味で 
の人気度が得られる。 

とりあえずはこの集計を続けていきたい 
と思うので，吟味して記入していただきた 
い。まあ，「そんなにソフトが買えない」と 
いわれると，つらいところた''力 5 '。 


1993筇3周号のノ \ガキ集計ベス M0 

最近買って気に入ったソフトは7 


POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

147 

オー八ーテイク 

ズーム 

'92/11/20 

44 

ストライダー飛竜 

カブコン 

’92/11/27 

32 

チェルノブ 

電波新聞社 

’93/1/29 

21 

MATIER 

サンワード 

•92/10/9 

18 

テラクレスタ/ムーンクレスタ 

電波新聞社 

’92/11/20 

17 

グラディウス II 

コナミ 

，92/2/7 

15 

DALK 

ア D スソフト 

•93/2/10 

14 

ロードス島戦記 II 

八ミンクバード 

，92川/20 

12 

キングス•ダンジョン 

ソフトプラン 

•92/11/25 

11 

ポピュラス II 

ィマジニア 

•92/8/28 


(無作為抽出した1000通のハガキを集計) 


人物の動きはさらに磨きがかかり，多彩かつ 
滑らかでシャープな動きをする。歩く，走る， 
跳ぶ，転がる，よじ登る。これらの動きが実に 
見事。コンビネーションも可能で，そのつなが 
りも滑らかそのもの。助走をつけて谷間を跳び 
越え，間髪を入れずに前転，銃を構え，擊つと 
いう動作が，インターバルなしにできてしまう。 
操作を極めれば華麗な「見せる」プレイも可能。 
このへんは前作から正常進化したといえるだろ 
う。とにかく操作そのものが楽しい。 

敵キャラクタも盛り沢山。ショットガンを犁 
ちまくる原始人風の敵，バックパックを背負つ 
て空中から主人公を狙い擎つ敵，加速装置を装 
備したサイボーグ，極めつきは攻擎時に人の形 
をとるアメーバ状の敵。それぞれ異なる攻擎方 
法でプレイヤーを苦しめる。動きもリアルだ。 




半面，背景がペイント画になりビジュアルシ 
—ンが浮いてしまったとか，アイテム探しと敵 
の殺戮に腐心するゲームという印象が強くなっ 
たとか，説明を文章に頼るようになったとか， 
堕落ではと思う部分も多い。日本製ゲームの特 
徴を取り込み，いわゆるゲームっぽくはなった 
ものの，前作で気に入っていたところの多くが 
失われてしまったのはちょっと残念だ。 

ともあれ，機会があればぜひ見てほしいゲー 
ムである。アニメーションはもちろん，複雑な 
動作を簡単な操作で実現する手法についても勉 
強になる。このシステムなら「ダイ•ハード」 
も真にゲーム化できると確信する。また，国内 
機向けに移植されることがあったら，グラフィ 
ックの描き換えをしないことを望む。 （A.T.) 

開発元 DELPHINE SOFTWARE 
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1 992 年 Oh ! X ゲーム大賞に輝いた「オーバー 
テイク」。期待が大きかっただけに辛口の 
批評もありますが，それもみな大きな満足 
あってのこと0寒い冬を吹き飛ばした熱い 
ゲームに，たくさんの声が寄せられました。 



オーバーテイク 

►僕はオリジナルチーム 「 SAZAESAN - 
RACING 」 の KATUO - ISONO でがんばっ 
てます0第2ドライバーは MASUO - FUGU 丁 
A ， メカニックはタラちゃんとイクラちゃ 
ん。絶妙のコンビネーション。オーナー波 
平。メインスポンサーは海山商事。 

大又義嗣 (18) 大阪府 
► 10 MHz だと遅いけど， 15 MHz 改造の PRO 
なら遊べる。でも， NORMAL モードで車 
をぶつけてしまう私にとっては，サイバー 
システムを載せてほしい。 

則包晃弘(な 3) 広島県 
►セナに当てるのが快感（おい）。 

金子孝康 (19) 茨城県 
►一般道を走っているときも同じようにブ 
ロックした〈なる。畑中英喜 （19) 大阪府 
►実際の運転でやけにサイドミラーを気に 
するようになってしまった。でも私のは悲 
しいディーゼル。安藤道子 (20) 宮崎県 
►すごい0だけど頭上からのリプレイ機能 
が欲しかった。自分がどういう走りをして 
いるかわからない。吉田正行 （18) 愛知県 
►ベストラップをセーブできたらなおよい0 

小山優一 (19) 東京都 
►周回数100%でやったときに真の姿が見 
えてくる。大変だけど。 

山下智也 (22) 大阪府 
►まず，音がいい。セッティングが難しい 



が，それをテストランで最高のセツテイン 
グにして レースす るのがすっごく楽しい。 

鈴木幸太 (19) 神奈川県 
►ラスター スクロール 方式としてはほぼ完 
璧な出来あがりをしている。が，ついでに 
X 68000 の限界も感じさせてく れ た。 

佐藤靖 (19) 神奈川県 
►簡単すぎる！ 処理が粗い！ ピットが 
ヘン！などいろいろ不満はありますが， 
まあ面白かった。次はがんばれ！ 

金渕満 (16) 青森県 
► DAMAGE がついてしまったあ〜！ く 
そ〜っ，よし最終コーナー。おっと減速だ。 
ガン。誰だ，後ろからぶつかったのは！ 
そのとき赤色の RETIRE の文字が……。 

松永好司 （17) 富山県 
►ここまでやってくれたら何もいえません。 
X 68000 ユーザーはこの ソフ ト ハウスを大 
事にしないと罰が当たります。 3 D スコー 
プに対応していれば，完璧だった……〇 

西本英樹 (20) 北海道 
►とにかく現実をリアルに再現しようとす 
るこだわりを感じた。 

辰己真章 (19) 兵庫県 

►マシンのサウンドがたまらない。レイン 
コ ンデ イシヨ ンの雷鳴に エクスタシーを 感 
じる。 田村明広 (27) 神奈川県 

►なんてったって自分の好きなマシンに乗 
れるところがサイ コー。 

木村匡志 (21) 千葉県 
►ドライブゲームとしては一級，いや超一 





PUSM 3UTTQM TO OX I T 
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AFTER REVIEW 


級だ。しかし， F 1 ゲームとしては……。 
あのピットインはいけない。なぜ突然スピー 
ドを変えるのだろうか。それからオーバー 
テイクの仕方である。後ろから追突すると 
抜けてしまう。普通その場でリタイアかか 
なりのダメージのはずだ。だが走れる。カー 
ブの再現性にも不満はある。しかしハード 
的に無理があるのならせめてはじめの2つ 
ぐらい改良してほしい。ズームさんのアフ 
ターケアに期待したい。 P . S . うまいスター 
卜の仕方を誰か教えて！ 

山口健児 (17) 鹿児島県 

► ZOOM レー シング チームで名前を NECO 
(36)， MODOKK 37) にすると顔が変わり 
ます（もどきは気持ちわるい）。 

新井信也 (16) 群馬県 
►ひさしぶりに手にまめを作ってしまいま 
した。 増崎達夫 (28) 神奈川県 

►デモのネコがラブリィ。 

仲井隆良 (15) 愛知県 

► F 1 マシンのセッティングが意外に面白 

かった。 伊藤雅信 (25) 東京都 

►路上のオブジェがもっと表示できればス 
ピード感がリ アルに なったのでは……。 

橋本和典 (26) 東京都 
►オープニング だけでひとつの ソフト にな 
りそう。 菰田英和 (22) 神奈川県 

►面白い！ 下手な私にもテストランとい 
う強い味方がいる（さすがに99周もやらな 
いけど）。 来島克樹 (20) 広島県 

► MIDI にたよらなくとも，すばらしい音 

づかい。 松坂貴之 (20) 宮城県 

►プレイしてて車酔いした。 

高田真郷 (23) 北海道 
►データ量が豊富で，データを見るだけで 


も楽しめる。 新田和夫 (22) 石川県 

► SC -55, MT -32, CM -64 に対応してい 
るし，曲も Good 。 オープニングが最高。 

寺元正 (19) 奈良県 

► BGM , グラフィック，どれをとっても 
ズーム味がした。 CM -64 がうなるぜ！ 

ネコもうなるぜ！ X 68000 もうなるぜ！ 

ごお一！ 柳田和宏 （18) 東京都 

► F - ZERO ほどタイムアタックには燃えら 

れなく， F 1 サーカ ス•ファミリ ーサーキッ 
卜ほどのスピード感もなく，ピットで半泣 
きになったが，リアルさは確かである。実 
名なので感情移入できてよかった。へナや 
ナンセルとかだったら川にでも浮いていた 
だろう。音楽はやっぱりズーム。 オー プニ 
ングは最高。 中島貴史 (16) 滋賀県 

►左右ドライビングは少々軽くても，迫力 
があまり出てなくても，やっぱりあのデモ 
とデータと多人数での遊びにピッタリだか 
らよい。 武田顕和 (25) 京都府 

► Oh ! X ゲーム大賞受賞おめでとうございま 
す。なんだかんだいっても， ユーザーに 熱 
狂的な支持を受けるゲームを作ってしまう 
ズームはタダモノじやないのだ。 

F 1 ゲームとして成立しているし，熱心 
に作ってもある。そりや期待していたもの 
とは違っていたけれど，文句をいう筋合い 
はない0現在 X 68000 で遊べる唯一のフル 
スぺック F 1 ゲームという事実は大きい。 
写真うつり抜群，音楽もィィ。過剰なまで 
の演出。何よりオープニングが素晴らしい0 
そこのけそこのけ XX 様のお通りだ。ど 
かぬと OVERRIDE するぞ，とばかりに最 
下位からでも1〜2周のうちに1位になれ 
るゴボウ抜きの快感。そのあとも2位以下 



が食らいついて独走させない緊張感。順位 
を落としても絶望せずにすむし，トップで 
も楽勝にならない。エキサイティングなゲー 
ムを演出するための味付けである。 

難度が少し低いかな。2シーズンやって 
2シーズンとも楽に圧勝できた。 （ A . T .) 





★極 ログ 

(「定石集」は発売中） 3/下 

★鮫丨鮫！鮫！ 

KANEK 0 


発売中のソフト 

X 68000用 

5 # 2 HD 版 12,800円（税別） 

X 68000用 

5〃2 HD 版 

価格未定 




★ヴェルスナーグ 戦乱 ファミリーソフト 3/ 未 

★連人 KANEK 0 


★蒼き狼と白き牝鹿•元朝秘史 

光栄 2/26 

X 68000用 

3.5/5.2 HD 版9,800円（税別） 

X 68000用 

5"2 HD 版 

価格未定 

X 68000用 

5"2 HD 版 

9,800円(税別) 

★信長の野望 • 

覇王伝 光栄 4/2 

★エアバス ター 

KANEK 0 


★シムアント 

イマジニア 

2/26 

X 68000用 

5〃2 HD 版 12,800円（税別） 

X 68000用 

5〃2 HD 版 

価格未定 

X 68000用 

5々2 HD 版 

12,800円（税別） 

★ KU 2 パンサーソフトウェア 4/9 

★サパッシュ II 

ポプコムソフト/グローディア 

★幻影都市 

ブラ ザーエ業 ( TAKERU ) 2/28 

X 68000用 

5"2 HD 版 7,800円（税別） 

X 68000用 

5 # 2 HD 版 

価格未定 

X 68000用 

3.5/5"2 HD 版 

6,800円（税込） 

★餓狼伝脱 

ホームデータ 4/23 

★倉庫番リベンジ / SX -68 K 

シャ ー プ 




X 68000用 

5〃2 HD 版8,500円（税別） 

入 b 8 UUU 用 

b 柷別； 


新作情報 


★沈黙の艦隊 


★マージヤンクエスト（仮題） SPS 





X 68000用 

3.5/5々2 HD 版 12,800円（税別) 

X 68000用 

5"2 HD 版 

価格未定 

★メガロマニア 

イマジニア 

3/下 

★ロボスポーツ 

イマジニア 

★麻雀悟空 • 天竺への道 シヤノアール 

X 68000用 

5〃2 HD 版 12,800円（税別） 

X 68000用 

5"2 HD 版価格未定 

X 68000用 

5〃2 HD 版9,800円（税別） 

★エトワールプリ ン セス エグザクト 3/26 

★Traum M . N.M Software 

★スターフォース 

電波新聞社 


X 68000用 

3.5/5 # 2 HD 版 

9,800円(税別) 

X 68000用 

5〃2 HD 版価格未定 

X 68000用 

5〃2 HD 版4,800円（税別） 


THE SOFTOUCH 33 


















mXI Graphic Gallery 



第 5 回アマチュア GGA ]：/ テスト 




今回のコンテストは，応募総数が倍増して激戦となり，レベルもさらに上がって 
います。新人が多くなりましたが，なんだかんだいっても上位には，常連の顔ぶ 
れが並んでしまいました。また，初心者向けに新しく設けられた1カツト/4カツ 
卜部門ですが，“どこが初心者やねん”とい5ような作品も多く，侮れません。 
例年どおり，作品集のビデオも出しますので，ぜひご覧ください。 




! ダ ，” y 表彰状,賞金20万円 

I SWORD2 

I 森山知己 

2位以下を大きく引き離して，圧倒的なポイントでグランプリを 
f 受賞した，ものすごい作品。同時に，審査員誰ひとり絶賛しなかっ 
! たという問題作でもある。 アマチュア CGA の最高レベルとその問題 
I 点を同時に見せてくれる。内容は基本的に，一昨年のグランプリ受 
I 賞作 「 SWORD 」 のリメイク。 

I 作者からのコメント 

I 前回は画像の質まで手が回らなかったので，今回は CGA システム 
| のバージョンアップにともなって，少しグレードアップしました。 

E 


審査員の紹介 


森啓次郎 

「ASAHI パソコン j 編集長。1971年，朝日新聞社 
に入社。「科学朝日 j 「週刊朝日」の編集を経て， 
1991年7月より現職を担当。 

前田徹 

「Oh!X」 編集長。ソフトバンクにて，シャープ系 
パソコン専門誌 「Oh!MZ」 編集長に引き続き，現 
職を担当。 

太田修 

アニメ情報誌 「NEW TYPEj 編集長。週刊テレビ 
情報誌「ザ•テレビジョン j の編集にたずさわり， 
1990年ビデオ情報誌「ビデオで一た」編集長を経 


て，1991年4月より 「NEW TYPEj の編集を担当。 
寺 島 令子 

ファミリーほのぼの4コマ漫画家。1979年「少年 
マガジンスペシャル增刊 j にてデビュー。現在 
「ログイン」にて，「墜落日誌」を連載中。代表 
作(ゴ「くりこさんこんにちは」ほか。 

塚田哲也 

CG デザイナー， CG イラストレーター。1987年 CG 
- プロダクション JCGL に入社。 i 見在はフリーで活 
躍中。 CM の制作や個展を開くなど精力的な活動 
をしている。 

古川タク 

アニメー:ンヨン作家，イラストレーター。1970年 
代後半より，コンピュータを使ったアニメーショ 
、ンの制作を始める。代表作は「驚盤 j 〇 


柴田忠男 

「イラストレーション」編集部在籍中に， CG とスー 
パーリアをえこひいきして，現在，コンピュー 
夕とデザイン，印刷を考える専門誌「スーパー • 
デザイニング」の編集長。「デジタル•イ〆ージ」 
運営委員。 

河野真太郎 

1958年大阪に生まれ，アホとなり，東京に出て「口 
グイン」に入り，バカとなる。その結果，「ログイ 
ン」編集チョーとゆ一，更生を受ける職に就く。 

鎌田優 

プロジェクトチーム D5GA スタッフ。1986年プロ 
ジェクトチーム D5GA を設立。昨年，シャープ主 
催芸術祭グラフィ•ック部門賞を受賞し，おおいに 
恥をかく。 
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表彰状,賞金扨万円 

面会 客野優 


病院に2人の男 （？） が見舞いにやってく 
る。彼の病を心配しながら.……。客野氏は 
もう一作の「ハッピーバレンタイン」でも 
入選している。メッセージ性， テーマ 性が 
はっきりとした作品だ。 


作者からのコメント 

人に伝達することを仕事としている人間 
にとって忘れてはならないし，訴えつづけ 
なくてはならない テーマ だと思っています。 




表彰状，賞金10万円 

日常的英雄綺譚 

伊藤英基 （ H 卜 side ) 

勇者の父親の回想録。少し難酔な作品で 
はあるが，元ネタを知っている人は何回か 
観れば理解できるだろう。画像はモノトー 
ンに抑え，すべてのキャラクターを記号化 
して，その世界を表現している。このカツ 
コよさは感動に値する。まさに映像詩と呼 
ベる作品。3年連続しての映像賞の受賞。 


作者からのコメント 

見た目の派手さにとらわれず，過度な装 
飾を排することによって本質に迫ろうとし 
た作品です。対象年齢小学校3年以上。 


； ' • / 

藝激翼 表彰状,賞金10万円 

MOUSE 

京大マイコンクラブ 


Quick Time で遊ぶ Macintosh のマウスを， 

''パ SPARC のマウスがあざ笑う。例年どおり， 
KMC が大量の人員，マシンを投入して制作 
している。物体変形の新技術も効果的に使 
われているし，スト^—リーもわかりやすく， 
キャラクターの動きもかわいい。オチが決 
| まっていれば，グランプリの可能性もあっ 
たかもしれない。 

作者からのコメント 
今年初めて物体変形に取り組みました。 
あたかもハンペンのごとく変形するマウス 
君たちをご覧ください。 







笋=其=多■ン震 

表彰状，賞金10万円 

Complex 布山毅 


短い線と長い線。短い線はなん-とかして長 

くなろうとするが . 。 Macintosh の 「Macro 

Mind Directorj を使って，即興的に制作され 
ている。モノクロの2本の単純な線だけで， 
ちゃんとキャラクターを表現しているのがす 
ごい。これこそ アニメ ーシヨノンの原点といえ 


る作品。 

作者からのコメント 

今回の制作で感じたのは，作ってすぐ観ら 
れる"即席”の面白さと，思いついたことを 
すぐアニメ化できる“即興”の楽しさ，つま 
り“創る喜び”です。 
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穸ク參震 

表彰状，賞金10万円 

MISSION 

浅野英史 

降下機兵の丨小隊が，ある軍事基地に夜 
襲をかける。従来の作品とは一線を画すバ 
トルアクション。そのアクションだけで賞 
に値する。人体モデルを自然に動かすため 
の自作ソフトも使用。自分の興味があるこ 



下手な分を，動き\でカバーしようとがんばつ 
てみた作品です。ただひたすら“カツコい 
いロボットバトル”を目ネ旨しました。 


とだけをすれば 
よいという，ァ 
マチュアの特権 
がいい結果を生 
んだ作品。 
作者からのコメ 
ント 

モデリングが 





• •• 

► 




儘顧 表彰状，賞金5万円 

ある夜の出来事 

小島禎樹 

今日も夜遅くまで仕事をする夫。それを 
心配する妻。そして，ある夜……。ハード 
は Macintosh Quadra 700を使用。作者の小 
島さんが「おはようございますの帽子屋さ 
ん」（第3回 CGA コンテストのエンターテ 



イメント賞受賞作）で見せた，見事な編集 出来。 

力'(ま健在。今回はオリジナルストーリーで 作者からのコメント 

の応夢で，意外性のある展開などが抜群の 短編を作ってみました。 


! 表彰状，賞金5万円 

! こんなソフトいらない 

§立岩潤三 

I スーパーリアルなペイントソフトや RPG 

|で遊んでいると . 。いままでの CGA コン 

|テストにはない変^！:作品。 AMIGA を使用し， 
I 取り込みなどを駆使した表現はなかなか面 
I 白い。笑えるかどうかは，趣味の問題だろ 
I う。将来性を評価した。 

I 作者からのコメント 



4コマ的な笑える作品を作ってみたかっ I 
た。タイムボカンシリーズのようなワンパ1 
ターンの美学も少し取り入れたつもり。 I 


マ . III 
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■儋 表彰状,賞金5万円 

A PLANET 

宍戸光太郎 

ある惑星に不時着した男がひとり。食料 
を求め，さまよい歩く。作者の失戸さんは, 
昨年「猿蟹合戦」でグランプリを受賞。そ 
の画力，グロテスクな絵はさすが。今回も 
AMIGA でデラックスペイントなどを駆使。 
見せるという点では，群を抜いている。 


作者からのコメント | 

今年も手（マウス）描きの ア-ニ メーシヨ I 
ンです。今回は「気持ちいい動き」と 1 "3雪 
D 作品以上の奥行き」を表現することに重琴 
点を置きました。 ! 


儘# 表彰状，賞金5万円 

MACHINE 

VISUALIZATION 

VoL2 

三ツ木淳 , 

文章で書くとわかりにくい機械の構造を, 
CGA で解説していく。軸どうしでの動力の 
さまざまな伝え方などがひと目でわかる。 
今回の応募のなかで；最も楽しい作品のひ 
とつともいえる。まさに CGA ならではの作 
品であり，よい題材を選んでいる。 
作者からのコメント 

巧妙な機械を次々と創り出す人間の頭脳 
に乾杯！ 単なる機械好きの趣味です。ェ 
夫がこらされた機械を考える楽しみが伝わ 
ればいいな。 



I H# 表彰状，賞金5万円 

I COMPOSITION 

i 001 "A” 

I 鈴木陽二郎 

ひと言でいうとわけがわからない作品。 

1「ウゴウ.ゴ•ルーガ」を見ているようで楽 
I しい0 MATIER などを駆#して，丨コマ I 
I コマ加工することで，メタモルフォーゼな 
I どを行っており，随所に面白い表現がなさ 
| れている。 CGA コンテストとしてはなかな 
義か斬新な作品である。 
f 作者からのコメント 

さまざまな素材，イメージをコミカルに 
I シュールに合成していく，それがこの作品 
1の目的である。いちおう全体でひとつのテー 
I マをもっているわけだが，あえて解説はし 
I ない。 

















































A 麗 表彰状，賞金2万円 

八ツビーバレンタイン 


客野優 



たくさんのかわいいコックさんが集まっ 
てなにやら作りはじめた。さて，いったい 
何ができるやら……。作者の客野さんはま 
だ新婚で，夫にプレゼントする作品として 
制作したそう。色づかい，キャラクターデ 
ザイン匕どがしっかりできており，複数の 
コックさんが同時にワラワラと動くようす 
が楽しい。 

作者からのコメント 

CGA 制作に取り組んでも，構想ばかりが 
ふくらんで形にならない日々。.とにかく， 
作品として仕上げることを第一の目標と L 
ました。 


A 麗 表彰状，賞金2万円 

Answer TJie Door 

山畑裕嗣 

何かが広場に落ちてくる。その広場には 
たったひとつ，ドアがあった。最近ではめ 
ずらしい， PC-980I によるレイトレーシン 
グの作品 （「RAY-TREKII」 使用）。単純 
なストーリーと画面構成が成功している。 
演出も面白い。 

作者からのコメント 

もともとは， 「RAY-TREKII」 を覚えるた 


めに作った作品ではありますが，努力はし 
たつもりです。まあ，楽しく作らせてもら 
いました。ちなみに，モーションはすべて 
打ち込み。疲れた一。 








Aw 表彰状，賞金 2 万円 

一件落着 川西翔也 

腐敗した政治，駐車違反などの社会の問 
題点を，ドラえもんのようなアイテムで次 
々と解決していく。 Macintosh を使用した 
2D の作品で，手描きの水彩画のようなタツ 
チが斬新だ。政府公報のような題材も変わっ 
ている。 

作者からのコメント 

^ 自分がこの世の中で思うことを，素直に 
表現してみました（コミカルに）。このコ 
ンテストを知ったのが12月20日ごろで，あ 
まり時間がかけられず，雑なところもあり 
ますが，よろしく。 





一伴® as 




A 麗 表彰状,賞金2万円 


元気爆発ジャンポルガー 西之園修 


元気爆発ガンバルガーの発進&合体シーンのパロデイ。"アジオー 
ジヤ”などで見せてくれたような，あいかわらず独自の世界をばく 


進する西之園氏のパワーには敬服する。技術的にもいろいろ凝った 



作品ではあるが，そういった 
ことは気にせず，このバカバ 
力しさに笑ってしまう。 
作者からのコメント 
今年の作品は，ダークサイ 
ド部門に出品いたします（笑)。 
というのも，作品として成立 
していないと思いまして。ま 
あ，内輪で見てください。 





I 久麗 表彰状,賞金2万円 


FLC 強誘電性液晶 中尾健次 



FLC 液晶の原理を解説する 
ビジネスプレゼンテーション。 

電流の 0N/0FF で，なぜ光を 
通したり通さなかったりする 
かがよくわかる。ビジネスプ 
レゼンテーションも今後 CGA 
が活躍しうるジャンルであり， 

興味深い作品だ； 

作者からのコメント 
初心者ですので練習作品として制作しました。モデリングが簡単 
で，動きも単純なので，すぐできるつもりだったんですが，結局I 
年がかりでした。いちおう， FLC の研究を仕事にしています。 




第5回 CGA コンテスト入選作品集の申し込み方 


CGA マガジンのアニメーションを見ただけで， 
“スッゲー”などと驚いてもらっては困る。そ 
んな方には，ぜひこの CGA コンテストのビデオ 
を見てほしい。真のアマチュア CGA の最高峰だ。 
これを見ずして，アマチュア CGA は語れない。 

そのパワー，楽しさは，ここに掲載されてい 
る写真（静止画像）からは絶対に伝わりきらな 
い（百聞は一見にしかず？）。 

ということで，申し込み方法は以下のとおり 
です。毎年トラブルが絶えず，スタッフー同を 
悩ませていますので，くれぐれもご注意くださ 
い。今年はもうスタッフも宛名窨きをしてくれ 
ないので，宛名シール （FD のラベルでよい） 

を同封して申し込んでね。 


形態 VHS ビデオテープ丨時間30分 （/? はあ 
りません） 

配布価格2,500円 

(実費2,000円+カンパ500円) 

若干値上げしていますが，實金総額，諸経費 
が大幅に増加し，コンテストの赤字がバカにな 
らなくなってきましたので，ご了承ください。 
期間1993年3月15日〜5月31日 
発送 4月〜7月 
申し込み先 

〒533大阪市東淀川区淡路5 -17- 2 102号 

D6GA 内「 5 th コンテストビデオ係 j 

諸注意 

• 現金書留のみ 


• 自分の住所，氏名を書いた宛名シールを同封 
• 念のため電話番号明記 

•“4th も送れ""マニュアル送れ”など，やや 
こしい要求をせぬように 

• CGA マガジンのユーザーは，以下のアンケー 
卜も同封してくれるとうれしい 

1) 意見，感想 

2) アニメーシヨンとデータベースの どちらを 
充実してほしいか？ 

3) 2枚組1,600円と丨枚1,000円のどちらがよ 
いか？ 

4) 希望するアニメーション 

5) 希望するデータベース 

6) システムとして使いにくかったところ 
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AM 表彰状，賞金 2 万円 

X 的的 0 イメージデモ 北川博之 

X 68000 の CM 。 昨年の X 68000 芸術祭用に制作したが，締め f りに間に 
合わなかったそうだ。作者の北川さんは，以前“手紙”という作品でも 
実写と CG の合成を行っていたが，今回も夜の街の実写を取り込んで合 
成している。 CG 部分もさることながら，こ 
の実写部分がよい雰囲気を出している。 
作者からのコメント 

本作品は， " X 68000 はこんなマシンなん 
だよ”というイメージから作成しました。芸 
術祭に間に合わず，そのままお蔵入りとなっ 
ていたもので，メモリ I 2 M バイトフル実装し 
た X 68000 で再生できるようになっています。 




A 邐 表彰状，賞金2万円 


宇宙から飛来した謎の球体 “ D ”。 

士也球防衛軍 （ ？ ） の必死の抗戦ももの 
ともせず……。しっかりしたスト ー， 

リーだが，展開や結末はなかなか奇 
妙である。モデリングやモーション 
デサインなどは，まだまだ初心者な 
がら-，将来性を感じる作品だ。 

作者からのコメント 
初めての作品制作でどれだけのものができるか挑戦してみ I 
ました。とにかく，いままでにない“変”なものを作ってみ _ 
たかった。 1 


“ D ” 繼博之 


入疆 表彰状，賞金2万円 

CHUN-CHUN WORLD 佐野元 

かわいらしく，そしてときには意地悪な小鳥たちの絵日記 。 Maci 



ntosh による 2 D アニメーションで，作者の佐野さんはデザイナーを 
職業にしているだけあって，色づかい，画面構成などには安定した 
実力が感じられる。"ォチ”も 
なかなかよい。 

作者からのコメント 

人間と同じように動物にも気 
持ちがあるに違いありません。 

鳥だって，ときに，意地悪だっ 
たり，照れ屋だったり。そんな 
世界を作ってみました。 





昨年行われた日本 SF 大会のエン 
ディングアニメー •シヨン。 SF 大会 
の会場のビルが変形し，ロケットと 
なって宇宙に飛び立つ。演出など素 
晴らしい点も多いが，上映時間の大 
半が SF 大会のスタッフのクレジッ 
卜で占められており，一般作品とし 


ては認められなかった。 

作者からのコメント 

SF 大会の会場そのものが，多くの SF ファンと一緒に宇宙へ。臨 
場感，一体感を演出した映像作品です。 


賞状,賞金2万円 

SF 大会 



1激，卜麵_震 賞状，賞金1万円 

OBJECT 
MECHANICAL 
HOUND 

下岡正道 


DRIVIIST WOMAN 


FREE WAY 


由水桂 

映り込みの表 
現と自然な表 
情を持つた人 
体モデルなど， 
高度な技術だ 
らけ。 

土井輝久 


自作モーシヨ 
ン記述言語0 
MDL によって， 
すべての物体 
を制御。 


完璧な四足歩行モーシヨンに驚嘆す 
る。デザイン，モデリングも逸品。 


メタ 1 J ック人頭モテル 

堀尾祐次 

かつてないほどリアルな顔。作者自 
身の顔をサンプリングしている。 


OMDL デモ 


モデリングも 
さることなが 
ら，光源と材 
質感の表現に 
徹底して凝っ 
ている。 ； 


砂岡克也 




4激蠻卜瓤 P 3 震 賞状，賞金1万円 

ふし表なえんとつ， 

藤村典由 


モデリング， 
モーション， 
作品性どれを 
とって、も，入 


選クラス以上。 

Formula 1 Championship Machine 

桑原正道 


h マシンの内 
部まで精密に 
作られた，も 
のすごいモデ 
リング技術。 


MP 4/6 


ZEPHYR 


堀尾祐次 


車の CM ? 車 
のモデリング 
よりも，海を 
泳ぐシヤチの 
雰囲気がよい。 


38 0 h! X 1993.4. 
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[決定！1的2年] 



今年も数多くのおはがきどうもありが'とうございました0いよいよ1992年 GAME OF THE YEAR の 
受賞作品を発表するとき f やってきました。 ' 

1992年の X 6 B 000 のゲーム界は，ビッグタイトルのニュースが絶えない，にぎやかなもので I ?た。そ 
の‘どれもが，プレイヤーの厳しい目に耐える一級のエンターティメントばかりだったと思います。 
それだけに，そこからさらに厳しい目で審査され，晴れて受會の栄誉を勝ち政った作品には大きな 
敬意が払われてしかるべきでしよう。しかもそれはプレイヤーである読者のみなぎんの投票によっ 
て与えられるものであるため，それぞれの賞は一層の重みを増したものとなっています〇 
各賞の発表， Oh ! X スタッフがそれらの受賞作について語った座談会，スタッ7それぞれの個人的な 
ベスト3などとあわせて，読者切みなさんももう一度，1992年のゲームを振り返ってみませんか。 
そしでお待ちかね，ゲームへの言いたい放題，読者による「勝手に (| AMEi)F THE YEAR 」 のコー 
ナーには， 買って遊んだユーザーだからこそいえる過激なコメントが満載。 • 

あなたの投票した作品 5 お気に入りの作品の結果はどうだったのでしようか。いよいよ1 992年の 
GAME OF THE YEAR 受賞作の発表です！！ （編集協力：浦川博之） 













































181位 7 t — パ-テ T ク 


ズーム 22291 


第 E 位 

グラディウス II 

コナミ 

S 0 EM 

第 3 位 

ファイナルファイト ヵブコン 

133 栗 

第 4 位 

スターウォーズ 

ビクター音楽産業 

95 栗 

第 5 位 

ジェノサイドが 

ズーム 

71 票 

第 S 位 

出たな!!ツインビー コナミ 

59 栗 

第 7 位 

ストライダー飛竜 

カブコン 

27 栗 

第 B 位 

ポピュ ラス II 

イマジニア 

2 B 栗 

第 S 位 

三國志 III 

光栄 

23 票 

第 10 位 

レ 5 ンクス 

イマジニア 

18 票 


1992年の GAME OF THE YEAR ，. Oh ! X ゲーム大賞は 

ズームの「オーバ、ーテイク」の 手に！ ついにズ"* ムが初 
の Oh!X ゲーム 大賞受賞の栄誉に輝きました。 ズームの ス 
タッフのみなさん，本当におめでとうございます。 

「ゾヱノサイド」の発売以来，常に注目を集めてき だ ズー 
ムが 実は初受賞というのは，意外に思う、人も多いことでしょ 
う。卓越したグラフイックやサウンドの実力は高〈評価さ 
れながらも， X 68000 の ゲーム 界では常にほかのソフト ス 
ウスと比較のうえで語られ，いわば準主役の座に甘んじて 
きました。しかし今年は， F 1 がテーマのレースゲーム 
「オーバ、ーテイク」 で 一気にブレイクスルー， 1992年の ゲー 
ム界の主役として実力と風格を強ぐ印象づ•けました。 


第2位グラディウス II 

昨年の GAME OF THE YEAR で，このグラデイ 
ウス II での受賞を予告 （？） したコナミ。実力•評 
半 f ともに十分だったが惜しくも届かず2位。 


第3位フ7イナルフアイト 

今年參入したカプコンの第 I 作。2人同時プレ 
イも楽しいぞ。多彩紅技を駆使して街のクズども 
を蹴散らし，さらわれたジェシカを救い出せ！ 


第4位スターウォーズ 

昨年の2位に続き，今年も上位入賞を果たした 
スターウォーズ。スピード感にあふれる画面と， 
多彩なトレースモードがセ_ルスポイントだ。 


この集計は Oh ! Xl 993 年2月号のアンケートはがきより 
無作為柚出した1000件のデータによるものです。 


4〇 Oh!X 1 993.4. 















































受竇怕穽蒺 



この「才 一* バーテイク」が受賞作に輝い 
たのには，多くの理由が挙げられると思い 
ます。ます第一には「オーノぞーテイク」が 
X 68000 ューザーに 待ち望まれていた レー 
スゲームであったこと 0 モータースポーツ 
人気 Q 高幸りと.ともに， レース ゲームを求 
め•る声はずっとあった.のですが，その期侍 
に応え.られるだけの作品はなかなか登場し 
てき逢せん•でした0そこに実*力，ネームバ 
リューともに誰もが認めるズームが， モー 
夕ースポーツ人気をリードする F 1 を題材 
にゲームを作るというニュースが流れたの 
ですから，発売前から過熱気味といえるほ 
どの人気と注目が集まったのはしごく当然 
の成り行きでした。 

ゲーム内容のほうも，ューザ2の期侍に 
•たがわぬ•ものであったといっていいでしよ 
う。「オーバーテイク」は F 1 のムード， 
レースの高揚感を画面上に十二分に再現し 



これだけでもソフトを買う価値がある，との声も* 
あるデモ。演出力の高さをみせつけられます。 


です。1位と2位の票数がこんなに接近し 
たのはいままでにないことです力 1， コナミ 
の シュー ティング ゲーム の最高 I 峰と.の呼び 
声が高い作品であり，投票ハガキにも気合 
の入ったものが多かったこの「グラディウ 
ス II 」。2位の結果にはたくさんのため息- 
が聞こえて きそ 5 です ね。 原作の面白さは 



車のセッティングも， 「 F 丨に参加」という臨場 
感をかきたてるのに一役買っています。 

シューテイメグだ r けがアクションゲームじや 
ないとば かりに，格闘型アクション 17 ファ 
イナルファイト」を発売，大反響を呼びま 
L た0ゲーム 性 や 移植度はいうまでもなく — 
奔璧。 乂防-〇〇〇 ューザーのゲーム 選びに， 

ま•た魅力的な選択肢がひとつ加わることと 
なりました。 


ています。曲がりくねるコーナーを攻略し， 
タイヤの摩耗と戦っているうちに，あた力、 
.も F 1のテレど中継に入り込んだかのよう 
な錯覚を与えてくれます;^画面に登場.する 
ドライバー やマシン は実在のものです•し， 

データ •ベースの 装備 やオーブニン グのこだ. 
わりぶりには「さすが.ズーム」とプレイヤー 
をうならせる ものが あります。 ア ーケード 
からの移植に頼らずオリジナルとしてゼロ 
から ゲームを 作り始め，しっかりと「ズー 
ムらしい」ゲ-ムを創りあげたその頑張り 
•は，誰もが認めるところではな卜でしょう、 
•か。. 


集計当初から「オーバーテイ..ク」と徼烈 
な戦いを繰り広げ，惜しくも2位にフイニツ 
シュしたのがコナミの「グラディウス II 」 



第5位ジェノサイド2 

多彩な動#と美しい画面がウリのジェノサイド 
• 2は，発売は比較的古.くてもこの高人気0オーパー 

テイ'ク より ズーム•らしくていいという声も……。 


折り紙つきだし，移植の完成度，技術力 4 
最高レベルで;す。 こ** ちら力す Oh ! X ゲーム 大 
賞だったとしても，首をひねるような人は 
いないでし'よう。いずれにせよ，シ i — ティ 
ンググニムが好きな人のおこづかいは，み“ 
んなコナミに行っちゃったんじゃないでしよ 
ラか。 4 , 

3位にはカプコンの「ファイナルファイ 
卜」。カプコンの参入は1992年でいちばん 
大きなニュースに数えてもいいと思います。 


4位と5位は1991年の年末に発売された 
ソフトです〃ここまで新鮮さを保ち，支持 
を集たことはこれらの作品が話題性だけ 
でなく高い完成度を備え’ていることを示•し 
ています。これらのソフトも含め，今回は 
どれもゲームの出来不出来に優劣のつけら 
れないものばかり。昨年以上ビレベルの〶 
いところで戦いが繰り広げられた1992年の 
GAME OF THE YEAR であったといえ 
そうです。 


^ ^ •普 ♦♦一•♦♦♦♦.一 > .•♦♦'♦♦♦♦寺^♦.♦•，'♦♦♦.♦♦一 • •♦♦寺 ■争 ♦ 4 ••■♦一“ ♦，♦♦♦♦♦♦♦一 

' Oh ! X ゲーム大賞受賞のことば 

I ズーム 




このたびは，栄えある1992年 Oh ! X ゲーム 
大賞をいただき，スタッフー同たいへん喜 
んでおります。 

この オーバー テイクは，ズーム初のジャ 
ンルであったために，開発ツールやミュー 
ジックドライバなどすべてが一から作り直 
しで，試行錯誤の毎日。本当に完成するん 
だろうかと，ここ一年間，冷や汗ものでし 
た。 

いま振り返ってみると，信じられないこ 
との連続でした。まず， マスターアップの 
半年くらい前に話していた 「 FOCA 公認に 
したいね」という冗談めいた話も実現し， 

さらにズームの5作品中いちばんの出荷数 
を記録。ゲーム大賞受賞にあたっては，も 


う夢のようです。 

きっと最初で最後と思われるズームのラ 
スターレ_スゲーム（いま現在，世界のレ 
ベルはたいへん高く，ポリゴン，ビット マッ 
プなどを駆使したレースゲームが大半を占 
めていますからね）ですが，必ずしもすべ 
てにおいて満足のいく出来というわけでは 
ありませんでした。 

しかし，スタッフー同が全力でがんばっ 
た結果，こういった大きな賞をいただいた 
ということは，ユーザーの方々に我々の熱 
意が届いたんだと自負しております。 

応援してくださったユーザーの方々，な 
らびにシャープの方々，本当にありがとう 
ございました。 


% 


1992年 GAME OF THE YEAR 4l 
















クラフィック賞 ジエノ!^ずド2 

503票 


/ミネートの時点では「突出した存在は 
ない」と申し上げたこのグラフィック,賞で 
すが，’見てください，この「ジェノサイド 
2」の圧倒的な得票数！時期 fe 勺な不利も 
なんのその，大勝利を収めました。 


S 位 

ふしぎの海のナディア 

170栗 

3位 

オーバーテイク 

46票 

4位 

シュートレンジ 

34粟 

5位 

バーンウヱルト 

32粟 


昨年も「ファランクス」で2位に入った 



こ とからしても, ズームの グラフ ィツクに 
関する実力はわかることと思います。特に 
この 「ジ エノ サイド 2」 は■- 連のズームの 
作品群のなかでも画力 の 集大成といった感 
があります。独特のくすんだ色調，統一さ 
れたメカデザインのセン’ス，それを迫力たっ 
ぶりに動かしてみせる アニメーション。 す 
ベての要素を使って，‘独特の「ジエノサイ 
ド2ワ .ー ルド」を作り出すことに成功して 
います。 * 

2位の「ふしぎの海のナディア」は，テ 
レビアニメ ーショ ンを制イ乍していた力'、イナツ 
クスが作っただけあり，テレビ作品に非常 


に忠実なグラフィックを再現しています。 
原作のあるゲームの場合，自分の知ってい 
る世界やキャラクターに少しでも違和感が 
あると，とたんにやる気をそがれて.しまう 
もの。同 p グラフィック，世界観で遊べる 
「ふしぎの海のナギィア j は フアンにとっ 
てはたまらなく嬉しい作品でしよう。 

今回のこのグラフィック賞では，ノミネー 
卜作品以外のゲームがランク'インするとい 
うハプニングが起きました。3位につけた 
「才ーバー•テイク」です。さすがズーム，1 
992年に占めるオーバーテイクの存在感の 
大きさを感じさ.せます。 


♦♦♦♦♦♦♦，♦♦♦，♦，♦♦♦♦♦•♦♦♦普 

受賞のことば ズーム 

| ズームの グラフィックは，「こだわり」 } 

；をもったデザイナーたちが連射マウス片 } こ 
\ 手に描いております。妥協は許されませ } 

♦ ん。特にジェノサイド2のときには，担} 

♦ 当しているデザイナーの数が多かったの| 
t で，濃厚なタッチと洗練された色遣いの！ 
t グラフィックになっていると思います。 { 

] 常に新しい表現方法や色の使い方など I 
\ を日々研究しておりますので，これから } 

\ も，ズームのグラフィックを堪能してい } 

{ ただければ幸いです。 



1位 


畐麟 出隱: C ， 


音楽賞でも一昨年末に発売されたゲーム 
が頑張り.ました。コナミの「出たな！！ツイ 
ン ビー」です。前回は 「パロディウス だ！」 
や「生中継68」の存在の大きさぽ，ノミネ上. 
卜作品からはもれていましたが，199?年に 
なって， TOP 10 での息の長い•人気をバッ 
クにつけてノミネートされ，見事に受賞を 
果たしました。 

「覚えやすい」「クオリテンが高い」「ゲー 
ムのムードに合っている」ということがゲー 
ムの BGM としてプレイヤーに支持される 
ための条件だと思いますが，「出たな！！ツ 
インビー」はそのどれもを非常に高い得点 
でクリアしています。加えで CM -64 と SC - 
S 5 に個別の^•‘応をするなど，音楽にこだわ 
るゲーマーの期待にいたれりつくせりの対 
応をして.くれました。 

グラフイック賞ではノミネートされてい 
ないにもかかわらず3位に入った「ォーバー 


2位 

オーバーテイク 

245栗 

3位 

グラディウス n 

2的累 

4位 

ジェノサイド2 

111栗 

5位 

、スターウォーズ 

16粟 

5位 

スタートレーダー 

16票 


テイク」ですが，ここでは逆にノミネート 
されていたにもかかわらず，惜しくも2位。 
エグゾーストノ 7 卜の再生など，サウンド 
に対する取り組みは積極的でしたが ， BG 
M の覚えやすさで「出たな！！ツインビー」 

に一歩譲ったようです。 

しかし コナ 衾 t ズームの一騎討ちとなっ 
たなかで，‘「グラディウス II 」よりも前に 
発売された「出たな U ツインビー」力 5 '「オー 
バーテイク」まで打ち負かして受賞すると 
は，「出たな！！ツインビー」がいかにプレ 
イヤーの心をが つ ちりつかんだかと•いうこ • 
とを雄弁に物語っていますね。 



:受賞のことば コナ5 


T 


音楽賞に選んでくださった皆様，あり 
がとうございます。開発終了から丨年半， 
これを担当したことが過去となりつつあ 
るこの頃，嬉しい知らせに担当者一同狂 
気乱舞しています。開発当初は，3バー 
ジョンも入らないのでは，と悩んでいま 
したが，無事完成し， SC -55 バージョンで 
はアーケード版を超えた，と高く評価し 
ていただきました。そうやって生まれた 
X 68000 ツインビーの音たち。いつまでも 
可愛がってやってくださいね。 


42 Oh!X 1 993.4. 




























1 位 


フロ 諡 i フク オー パーテすク 

fZlilll 貝 369票 



ここでも「才 4 ーバーテイク」が圧倒的な 
支持を受け，プログラミング技術赏を受賞 
しました。いや，ホントに強い。 

3 D タイプのカーレースゲームというの 
はそれだけでも技術ガを必要とするもので 
す。ズ 1 ムはそこにさまざまな演出を盛り 


2 位 

ストライダー飛竜 

16811 

3 位 

ファイナルファイト 

158票 

4位 

バトルテック 

58票 

5位 

グラディウス II 

25票 



込み;'，あたかも車載カメラを見ているかの 
よ*今なデ•ィテールの細かい画面を，しかも 
10 MHz の X 68000 でもストレスなく遊べる 
ように再現してみせました。また周辺の部 
分での技術にも目を見張るものがあります。 
通信対戦を可能にしたり，セッティングや 
ピットインのシーンではポリゴンまで欲張つ 
てしまうという技術の乱れ飛びが，ユーザー 
の心をとらえたのでしよう。 

2位に以カプコ.ンの「ストライダー飛竜」。 
い‘ままで数多ぐのビデオゲームが X 68000 
に移植されてきたために，〇い完全移植が 
S たり前のように思えてしまいますが，よ 


くよく見るとこの「ストライダニ飛竜」， 
画面の半分もあるキャラクターか'ズンズン 
歩き回り，重カコントローラの周りをグル 
グルとスクロールしながら回ったりと，ハー 
ドな演出をこなしています。 

• 3位の「ファイナルファイト」では，あ 
えて再現しなかった部分もありました力 5 '， 
投票結果はゲーム性を損なわない賢期な処 
置としてプレイヤー支持されているこ•とを 
示しています/ 

おっと，5位には「グラディウス II 」が 
乱入。，みなさんコナミの技術力も忘れちゃ 
いませんね。 


♦ 受賞のことば ズーム 1 

； プログラミング技術賞ですか！ すご} 

； いですね。 } 

{ 技術的にいちばん苦労したところは， | 

{ やはりあのエンジン音でしよう。それと，; 
! 敵車のパターン数は当初はもっと多かっ ； 
t たのですが，2 メガのメモリではちよつ { 
| とつらかったので，泣く泣く削りました 。 f 
: ラスター， PCM 合成， MIDI , RS -232 C } 


\ 通信，アナログジョイスティック . と 

{ にかく，処理が重いいいい！ 



㈣•.… 



1位 


レミ：/クス 


370票 


前回はシンプル•イズ•ベストの「ボン 
バーマン」が受賞したゲームデザイン賞で 
すが，今年は再び海外からの作品が脚光を 
iff びる年となりました。受賞に輝•いたのは 
イマジニアの‘パズルゲーム「•レミ'*ンダス」 

です。 


S 位 

ポピユラス II 

190票 

3位 

ファーストクイーン II 

66票 

4位 

キャッスルズ 

55票 

5位 

スピンデイジー II 

49票 



ちよこちよこと歩き回る可愛いレミング 
スを出口まで誘導してやる。 • ただそれだけ 
のことなのですが，-最初は簡単すぎると思っ 
ていたはずが気がつくと画面をにらんでう 
なっているという；バラ，スのとり方は魔 
術的。その辺のうまさは，•遊び込んだ人ほ 
ど熱狂的に支持しているこ$からもうかが 
えます。高度な技術がゲームの面白さを決:, 
定するのではないという，当たり前ながら 
非常に重要なこと.を教えてくれたあたり力 5 ' 
厚い支持を得た理由ではないでしようか。 

2位の「ポ.ピュラス II 」も同じ〈イマジ 
•ニアのゲオ厶です。前作の「ポピュラス」 


も一昨年「シムシティ ー」 に抑えられてプ 
ログラミング技術賞 2 位に 甘令じて•います。 
残念ながら前作の < をとることはできませ • 
んでした 0 もっとも，内容の濃さやプレイ 
ヤーを引き込む力に関しては「レ 5 ンダス」 

と互角以上の実 加を 持っています。 

海外からの移植ものが大勢を占めるな かご 
国産ゲームの「フアー ストクイ ーン II 」が 
健闘しています。自分のゲームスタイル？： 
持っているソフトハウスに根強い支持が集 
まることは，ユーザ* 7力 ? 話題作以外にもしっ 
かりとした目を向飞ナている証拠として歓迎 
じたい傾向です。 ^ 


受賞のことば イマジニア 

ゲームデザイン賞に選んでいただき， 
どうもありがとうございました。レ ミン 
グスはいままでにない ジ ヤンルを 狙って 
発売したため，この賞に選ばれたことは， 
我々にとってたいへん光栄であり ます。 

特に X 68000 版レミングスに関しては， 

他機種にない対戦モードを追加したこと 
もあり，思い出深い商品です。これから 
も，この賞に満足することなく，大賞を 
受賞できるような作品を開発していきま 
すので，応援よろしく お願いします。 

•♦暑♦，夺.令^•♦•，♦.♦♦令 ♦ 夺♦夺••令. ン 
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日頃，ゲームレビューなどでおなじみの， 
Oh ! X スタッフ5人による座談会です。1992 
年の受賞作を中心に，現在，そしてこれか 
らのゲームの状況に ついて 各人，おおいに 
語ります。ゲームを愛するがゆえの辛口の 
分析，批評をまずはお読みください。 

浦川博之 （以下浦）まず，大賞のオーバー 
テイクから話しましようか0このゲームを 
どう感じるかはその人のゲーム体験次第っ 
て感じがしますけど。 

西川善司 （以下 善） 一生懸命作ってるね。 
丹明彦 （以下 丹） 自分で作りたいものを 
作ったってのはいいですよね，なんか。 

中野修一 (以下 中） 作りきったのかな？ 

浦 いや，今回は途中で路線変更があった 
みたいですけどね。 

中 作った人は納得してるんでしよう力 1 。 
浦ゲーム部分がすべてではない，という 
考え方だったら，すごく完成度が高いです 
よね。デモとかパッケージとか，お店で見 
て，買ってきて，立ち上げて，遊ぶまでの 
さまざまなステップを全体的にとらえてで 


すね。 


横内威至 (以下 横） 全体的にかっこいい 
F 1 ものを彳专ろうとしたってことで。 

浦フジテレビの F 1 中継から伝わってく 
るカツコよさをパソコン上で再現したかつ 


たというのが，デモにも出てますよね。だ 


からおおげさな話，乗ってるドラ 
感覚がどうかってことは，きっ 


スタッフによる「勝手に 


ライバーの 
とあまり関 


1位レミングス 
2位ストライダー飛奄 
3位グラディウス n 

「レミングス」はゲームデザインにまだ新機軸 
が出る可能性の残っていることを実感させる。 
アバウトで壮快な「ストライダー飛竜」の「玩 


具」発言は傑作だ。 MIDI 導入を決意させた「グラ 
デイウス n 」 の音楽。 

海外作品では 「WORLD CIRCUIT 」( FI ) と 「PIN 
BALL FANTASIES 」 （ピンボール）。ともにスタン 
ダードとなるべき傑作。 

業務用では「ヴァーチヤ•レーシング」。シミ 
ユレーシヨン性はいまいちだが，爽快感と演出 
は見習いたい。 ( A . T .) 


會ぬ汍 • 抑彡：亡 °ihi .E 



係ないんですよ。 

丹 じゃ，やっぱり自動操縦モードが欲し 
いなあ。 

浦リプレイモードは……ポリゴンでない 
とできないか，それは。 

横いや，そんなことはないけど。 

浦違う視点からは見れないよね。 

中 でもポリゴンでやったとして， ゲーム 
として面白くなるかというと疑問に思える。 
浦 いや僕はこれはこれでいいと。ポリゴ 
ンでできなかったからこうなったと。 

善やりたいことにマシンが追いつかなか 
ったってこともあるかもね。 

浦プログラミング技術のせいなのか，ハ 
ードの制約によるものなのか。 

中 それができるハードってあるのかな。 

浦ポリゴナイザ搭載で68030を2基と力、。 
中 いや，何がやりたかったのかわからな 


いので……。あの車の描き込み見たら，そ 
んな甘いものじやないでしょ。ポリゴンの 
ステッカーもついてないマシンで満足する 
とは思えない。 F 1 中継前のほとんどリアル 
タイムのレイトレーシングが必要ですよ。 
丹データべースモードに出てくる車くら 
いには妥協するんじやない？ 

浦あそこに出てくる車を走らせたかった 
んじやないかなあ。 

丹 あれはリアルタイムで動かすにはちょ 
っと作りがていねいすぎるかもね。 

横ポリゴンでやってたら，完全にシミュ 
レートしてガチガチのものをやってた。 

中 それにしては，捨ててるものが多すぎ 
る上。 

丹 なんで車26台を満足に管理できないか 
ってのが……。なんでこんなに遅くなるの 
か。もっと遅い 7 MH Z の AMIGA 用ソフト 
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では現実にやってるわけだし。 

中計算してる量が桁違いなんですよ。才 
ーバーテイクの場合少ないから。 

善 PCM の割り込みで食われてたりして。 
中それはモードで変えられるでしよ。 

横グラフィックってそんなに速くないで 
すからねえ， X 68000 は。はっきりいっちゃ 
えば非常にやりにくい。 

浦 AMIGA は AV 処理が魔術的に……。 

中速いのは確かですが，ものを動かすと 
いうことに関していえば決してスプライト 
より速くはない。 

丹スプライトの内部処理は単にレジスタ 
のやりとりだけだから。グラフィックを使 
ったん じゃ 10 MHz の マシンで 遅いのはし 
かたがない。 

横それでも，十分技術を使ってるように 
見えますけどねえ。 

中それもあるけど，技術うんぬんの問題 
ではなくて……。まず，グラフィックでや 
ったこと自体で相当重くなってますよね。 
描画自体はかなりギリギリでしよう。そこ 
までやるのに，26台走らせるのを捨てる必 
要があったのかとかですねえ。 

善表示はせいぜい5, 6台？ 

丹それ以上は絶対出ません。 

横 ラスター ものにしたら，敵とかはグラ 
フィックに描く以外ないんじゃないですか 
ね。だからこれはこれでしかたないと思う。 
浦まあ，マシンパワーが高くなったらま 
た違う作り方になるよね。 

丹この段階で速いマシンに頼ってもらっ 
たんじゃ困るんじゃないでしよう力、 

浦まだできる，と。 


スタッフによる「勝手に」 BEST 


1位ストライダー飛竜 
2位ピットファイター（メガドライブ） 

3位超兄貴 ( PC エンジン） 

やはりトップに挙げられるのは「ストライダ 
一飛竜」である。移植であるとはいえ，ゲーム 
としての面白さはほかのオリジナルの追従を許 
さない。技術的にも， ROM 吸い出しとしても確か 
なものがある。 

次に挙げられるのはメガドライブの「ピット 
ファイター j 。 やりこんだ奥の世界には，本来の 
遊び方ではないあまりに恥ずかしい世界が秘め 
られている。敵同士の判定をフルに使い，敵同 
士を殴り合わせてやると，無能な敵は限りなく 
恥ずかしい勝負を見せてくれる。近くで動くも 
のをなんでも追う，その知能レベルは，どんな 
生物にも劣る。取り込み画像でなければ味わえ 
な U 3： グい世界である。 

最後は PC エンジンの「超兄貴」だ。あのクレ 
イジーなセンスは，近代まれにみる恥ずかしさ 
を表現しつくした。美醜の頂点を見せつけるこ 
のセンスにはメロメロだ。 （横内威至） 


中ジエノサイド2を見てもねえ。 

浦あれぐらいはできるはず？ 

中スプライトをもっと使おうとは思わな 
かったのかな。 

善 使ってるのはハン ドル ぐらいでし よ0 
横それは，優先順位の差なんですよね。 
単純にどこにどれを描くっていっても優先 
順位があるから。それで問題が出てくるん 
ですよ。これでみるとグラフィックを最優 
先させなきゃならないから。 

丹そこの違いか……。毎回グラフィック 
を表示しなきゃならないんですよね，ラス 
タータイプのゲームってのは。ポリゴンは， 
追いつかなかったら何フレームかあとに描 
き換えてもいいんだけど，これはとりあえ 
ず毎回描き換えてないとつじっまが合わな 
くなる。そういう計算してるから，と思い 
ますけど違うのかな。 

善でも，車はスプライトにしてもよかっ 
た気がするな。ハンドルとかを全部グラフ 
ィックにして。256色モードだったら2画面 
持てるじゃない。 

横それが，だめなんです。スプライトの 
優先順位が BG と一緒になっちゃうんです 
よ。だから自分の車が常にいちばん手前に 
ないとだめなんですよ。あれを全部スプラ 
イトで描くとバカですからね0自分をダラ 
フィックで描いたとしても，それを手前に 
持ってきて，その向こうに BG で道路を表示 
してるってことは，さらにグラフィックで 
車を描かないと，道の上に車が出てこない 
んですよ。テキストはもう，背景オンリー 
ですね。 

浦意外に画面割り当てが厳しいハードだ 


スタッフによる「勝手に j BEST 


1位 マチエール 


2位ムーンクレスタ 


3位 PITAPAT 

正直なところ，近頃 X 68000 でゲームをすると 
いうことはあまりなかったので，いきなりマチ 

エールが 丨位に なって ますが . 。 しかし マチ 

エールには 「おおう，こんなこともできるんで 
すかぁ!?」という喜びをいっぱい体験させても 
らったし，2位のムンク レに も合体時 に 思わず 


「ピ ッピッピッ…」 と 11 玄いていた駄菓子屋ゲーム 
小僧だった頃を鮮明に思い出させてもらいまし 
たし。3位は……個人的な思い入れの問題です 


な。 

:去年よくやっていたゲームといえば「ワ 


—ルドヒ 
に「紗よ, 


-ローズ」に「龍虎の拳」，"ダッシュ" 
ぷよ」といったところです。あと AMIGA 


のピンボール（タイトル失念）にもはまりました。 


A 路てみると我ながら対人間嗜好が高まって 
いる雇 b ですね。やっぱり今年も対戦が熱い〜。 

(哲） 


ったわけ？ X 68000 って。 

中路面をテキストにしたら？ 

横でも，ラスターでアップダウンが出せ 
ないんですよ。 BG じゃないとラスターでア 
ップダウンまで処理できないんです。 

浦じや，このスタイルのゲームとしては 
よくやっていると評価できる？ 

横そうです。もう限界だと思います。 

中まだいけそうな気がするけど……。 

善タイヤの部分とか部分的にグラフイッ 
クに持ってっちゃって……無理かな？ 

浦では，プログラミング的なことはそれ 
ぐらいにして，トータルデイレクシヨンと 
いう力'，方向性みたいなものに関して…… 
F 1 のムードを味わうゲームであるという 
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ことについてはどうでしよう。 

丹 X 68000 ユーザーで F 1 フアンってのが 
こういうものだという想定で作ってあるん 
だろうし，それは間違ってなかったんです 
よ。 

浦実際に，それについてはみんなすごく 
反応してますね。ただ，走って気持ちよけ 
ればそれでいい，っていう人は満足させら 
れなかった . ？ 

横そういう方向のゲームではないようで 
すからね。 

浦 F 1 のかおりをかぐソフトなんじゃな 

い0 

中あれでは，デモの部分がどうしてもい 
ちばん評価が高くなっちゃいますよね。 

善データモードとかね，ああいう電子辞 
書的なものプラスちよっとゲームで遊べる 
って感じかな。ゲームの比重って軽いよう 
に見えるんだけど。 

中周りの比重が大きいってのもあります。 
丹ゲームモー ドがついたマルチメディア 
ソフトかな。 

本 

浦じゃあ，各部門賞に移りましよう力，。 

中グラフィック賞のジエノサイド2は， 
やりたいことをちゃんとやってるじゃない0 


スタッフによる「勝手に 」 BEST 


1位三國志 ID 
2 位卒業〜 Graduation 〜 

3位オーバーテイク 

「三國志 DI 」は遊べるゲームだった。 MIDI 対応な 
ど発展の余地は残るものの，ゲームシステムと 
してはやりつくした といえるだろう。ここ いら 
で一発区切りをつけて，新たなる システムを 探 
求してもらいたくて丨等賞にしておく。頼んだ 
よ，コウ，シブサワさん。 

「卒業」 は X 68000 には発売され ていない。 私は 
研究室 にあった ハイパー国民 機で遊んだの だけ 
ど， なかなか 面白かった。 右 も左 もわからずに 
育てていたら，一番期待の 優等生が AV 女優に な 
っちやうし。「プリンセスメ ーカ ー j で もいいけ 
どね。 X 68000 でもシムね一 ち やんやりたいよ 
〜〇 

「オーバーテイク」はメガドラの スーパー •モ 
ナコに毛が生えたような 出来栄えだった。 期待 
していたものとはかなり開きがあったので評価 
は分かれるが割り切っ て遊ぶと そこそこ 遊べる。 
私の ホーム コースである南アフリカの ベス トラ 
ップは I 分14秒 II である。 ちなみに 丨人用 Q レ 
ース，5台，エフェクトは 順位から 無•無•有, 
サウンドは SC -55, タイプ A だった。 

最後に私事を すこし。「実はウィザードリィ 
IV j(RETURN OF WERDNA ) にはまっていた。 
X 68000 用は発売されていない。だけどやっとの 
思いで「グランドマスタ ー j の称号を手に入れた 
嬉しくて 書いて しまおう。でも，ウィザ 
ードリィシリーズを X 68000 に移植して ほしい 
という期待も含めている。 パスカル コンパイラ 
があるんだから，ちゃんと 作って よね SIR-TECH 
さん， ( S . K .) 


善自由奔放に作ってるよね。 

浦ジエノサイド2のほうが評価は高い？ 
善ズームらしく，しかも100%何かやりと 
げたって感じがするじやない。 

浦グラフィック賞とったのも，単に静止 
画がきれいってだけじやなくてゲーム全体 
がきれいなグラフイック使ってるから。 

中もうアーケードレべルですからね0 
浦作風があるってのがえらいよね。個性 
がないメーカーも多いなかで。 

ところで音楽赏は，オーバーテイクが出 
たな!！ツインビーに迫ってますね。出たツ 
イのほうが評価はよかった。でも，同じは 
がきで投票してくるんだからこれはちよっ 
と不思議。 

中だから「出たツイ」がとったってこと 
はかなりすごいことですよ。実際のところ 
オーバーテイクが音楽賞でも不思議はなか 
ったんですが。内蔵音源に関する限りは才 
—バーテイクのほうがいいと思うし。 

丹 オーバーテイクの音はゲーム中はあま 
り耳に入らない。 

浦ゲーム大赏の得票数を見て，みんな才 
ーバーテイクで浮かれているのかなと思っ 
ったんだけど，音楽賞のほうを見たらそう 
でもないな，と。意外に冷静な読者。 

善オーバーテイクは音的には面白いけど 
ね。あとで思い返して，あの曲がいいって 
のは出たツイのほうじやないかな。1面と 
2面とエンデイングがいいな，と力、さ。 

浦レミングスは，「ゲームデザインといえ 
ばレミングス j っていうのは浸透したらし 


スタッフによる「勝手に 」 BEST 


いけど，あまり売れなかった。 

丹 人気が出なかったのがなんとも悲しい 
です，私は。 

善日本だけでしょ，売れなかったのは。 

中あっちではベストセラーですね0 
善国民性の違いか。 

中100パーセントおすすめできるかとい 
うと，ちょっと難しいかなというところは 
あったんですけどね。日本で受けるかとい 
うことには疑問はあったんですよ。 

善日本って，こういう腰を落ち着けてマ 
ウスをカリカリやって楽しむパズルゲーム 
ってあんまり売れないじゃん。 

横そう，どっちかっていうとボタンバシ 
バシのほう力す。 

丹 やたらうっとうしい面もあるし。 

浦でも，うっとうしいから嫌われたって 
わけじゃないでしょ？ 

善地味だと力％つかみがなかった!:力、 

中 非常に美しい部分があるんですよ。ど 

んどんのめり込む . 最初のへんはね。 

善ネズミじゃなくてセーラー服の女の子 
だったら売れたかもね。1面クリアしたら 
ビキニのネエちゃんが出てくるとか。でも 
さ，レミンダスは丹さんが面白さを保証す 
るって書いたよね。 

丹 保証するよ。僕に説得力がないだけで。 
浦ポピュラス II もがんばりましたね。 

丹 本質的に新しいところがあったかとい 
われると……。結構，フアンが喜ぶような 
内容だとは思うけど。 

善宣伝や雑誌の取り上げ方もなんか地味 


1位ファイナルファイト 
2位ポピュラス n 
3位グラディウス n 

一応，順位は去年よく遊んだゲームをランク 
アップしてみた。「ファイナルファイト」は格閼 
ゲームが食わず嫌いだった私に新たな世界を垣 
間見せてくれた作品だ。「ポピュラス n 」 はとて 
もよくできたゲームだが，対戦モードが不完全 
でほとんどできず，前作のような対戦旋風は巻 
き起こらなかった。「グラディウス Dj は私のな 
かで眠りかけていたシューティングスピリッツ 
を呼び覚ましてくれた。 

ここで X 68000 ゲーム界にとっての1992年を 
振り返ってみよう。去年発売されたゲームタイ 
トルはほとんどがアクションゲーム系。アドべ 
ンチヤー， RPG やシミュレーションの落ち着き 
P あ夯ものが少なかった。 
r ; R _, 特に ARPG 系が少なかった。「サーク11」 
く 1ら醪しか思い出せない。イースシリーズは I ， 
ナで n がないという奇妙な状態。どうにか 
してくれ。 

:ュレーション関係は光栄，イマジニア， 
h t U リ-ス元が確定している感 
があるが，それでも「バトルテック」や「ライ 


フ&デス」などの新規参入で新分野開拓の形跡 
もやや見られた。 

アドベンチャーは壊滅状態。例年活躍してい 
たリバーヒルが沈黙している。いったいどうし 
たというのだろう？ この分野は H ソフトの天 
下となってしまったのか？ それならそれでも 
いいが。 

さて，いわゆる大作といわれるアクションゲ 
—厶もコナミ，カプコン，ズーム，電波新聞社 
とメーカーが偏っている。各ソフトハウスがリ 
リースするゲームジャンルが確定しているのは 
ユーザー側としては安心の反面，物足りない気 
もしてしまう。そういう点では， M . N . M . ソフトウ 
エアが多種多様のジャンルで攻めてくるのでこ 
れからも期待度満点といったところか。 

超高速マシン X 68030 の出現で，今後 X 68000 の 
ゲームはどうなっていくのだろうか。030専用の 
ゲームというものは発売されるのだろうか？ 
または，暗黙のうちに XVI 以上の高速マシン専用 
のゲームなども出現してくるのだろうか？ 私 
は X 68000 ゲームソフト界にとって，1993年は 
「カオス」あるいは「ターニングポイント」の年 
になると予言する。 （善） 
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スタッフによる「勝手に j BEST 


1位グラディウス n 
2 位ファイナルファイト 
3位超人 

別に無難な3本でまとめてもよかったのだが • 
カーレースのゲームはどうも嫌いなのであえて 
外させてもらった。グラディウス I やファイナ 
ルファイトは，そもそもがアーケードゲームの 
傑作ゲームである。それが，完全に近いレベル 
で移植されているのだから，これに関しては誰 
にも文句はいわせない。ジャンル的にも，シユ 
—テイングと格闘ゲームといったところで，両 
方買った読者の人も少なくないだろう。 

そこで，あえて入れてある超人であるが，こ 
れはどちらかというと期待票の意味あいも多分 
に声んでいる。ゲームの規模がこぢんまりして 
いるが，プレイしている瞬間の感覚を重視して 
作づヤある点には，好感が持てるからである。 
若干ゲーム自体が古くさい感じもあるが，逆に 
重厚長大ゲームばかりがもてはやされるなかで 
は新鮮な印象を受けた。変に規模ばかり自慢す 
るよりも，こういった小粒のオリジナルのよさ 
も見直してもらいたいものである。 （八） 

だったね CV イマジニアも対戦大会やらなか 
ったし。伸びなかったのは，対戦ができな 
かったから . ？ 

丹いったん対戦モードに入れば，とりあ 
えずゲームは進むんだけどね。 

中そのままやるぶんには問題ないんです。 
公平なマップを作ろうとして，それをセー 
ブして一緒に口ー ドして，さあ始めるとな 
ると両方で別々にゲームが進行しちやう。 

丹最初に対戦モードに入って，コンピュ 
ータが用意する マツ プだと問題ない。 

* 

浦では，1992年の傾向とかを総括してみ 
ましようか。 

善会社一色，ジャンルー色。このあいだ 
も誰かいってたけど，自然淘汰されて枝が 
全部切り落とされてこういう状態になった 
って感じですよね。 

浦昨年と比べると6位以下の顔ぶれが全 
然違う。いっそうアクション色が強くなり 
ましたよね。 X 68000 ューザーは脳味噌が筋 
肉なんでしようかね。 

中だって，出さないんだもの。 

浦出せば売れる。っていっておきましよ 
うか。 RPG !： かアドベンチャーを出してく 
れるメーカーを期待したいですね。いまは 
コン シューマでも遊ぶものになってますけ 
どねえ。でも，レミンダスはなぜか売れな 
かったし。 

丹なんとなく得体の知れないものには手 
を出さないんでしよう力、0レミンダスって， 
いままでの思考回路では……。とりあえず 
なんか心配じやないですか。 

浦キャラちっちゃいし。 


丹慣れたゲームのほうが……というんで 
はないでしょうか。 

善 X 68000 版でも，探せば細かいのは結構 
いろいろあるんだけどね。 

丹でも衝動買いできない値段ですから。 

善そのへんがネックかな。 

浦衝動買いしても大丈夫な大作ソフトが 
そのときそのときのリーダーシップをしっ 
かり握ってるから……。だから今年買った 
ソフトってどの人も似てたんじやないかな。 
善コナミ と カプコンが いろいろアーケー 
ド ゲーム 移植しちやってるし。 

丹この知名度は大きすぎる。 

浦でもね，電波新聞社のがんばりは評価 
したいですよね。 

善これからどんどん出してほしいし。 

浦ターゲットを絞った企画って好感が持 
てるな。 X 68000 ユーザーの全員には売ろう 
としてないのがいいね。 

氺 

浦では最後に，自分だったら， Oh ! X ゲー 
ム大賞に何に投票するかってのは？ 

善僕は，やっぱりファイナルファイトカ、 
な。ああいうどんどん先に進んでいく格闘 
ゲームって面白いと思ってなかったんだけ 
ど，やってみたら結構よかった。効果音が 
面白いし。動きはストリートファイター II 
なんかに比べるとちょっと粗いけど。いろ 
んな技もあるし，いろんな敵も出てくるし 
ね。絵もなかなかきれい。 

横ストライダー飛竜かな。結構適当にや 
ってて遊べるから。自分で動いてて楽しい 
からね。 

丹僕は，大作の風格が足りないかなって 


思うけどレミンダスを推します0 
浦そう力％風格が要求されるとこってあ 
りますね，やっぱり。オーバーテイクは風 
格があるからね。 

丹オーバーテイクをみんなが評価するの 
はわかる。今年のゲームっていえばやはり 
ね。 X 68000 らしいっていえば，そうなのか 
もしれないし。ユーザーも含めてね。 


スタッフによる「勝手に 」 BEST 


1位グラディウス D 
2位スターウォーズ 
3位ぶよぶよ（メガドライプ） 

特に順位に根拠はないが，あえて順位をつけ 
ればこうなるか。 

今年度は自分で購入したゲームが2本あった 
が， I 本は期待はずれで手放してしまった。残 
った丨本が「グラディウス n 」。 安全地帯まで再 
現してくれたコナミのプログラマ軍団の執念と， 
GS 音源による広がりを持った BGM には脱帽し 
た。個人的には Oh ! X ゲーム大賞は「グラディウス 
I 」に贈りたい。「スターウォーズ」は昨年のプ 
ログラミング技術賞受賞作だが，いまもってほ 
かのゲームに見劣りしない素啃らしい動きをし 
ている。徹底的に見せるプレイを楽しむことを 
教えてくれたソフトウェア作りに感動。美しい 
ト レース プレイのために神経を減らし，効率的 
な敵の倒し方を研究する。最近は NIFTY などの 
大手 BBS に「スターウォーズ」をより楽しむため 
のパッチプログラムがアップロードされて，ま 
たまた M . N . M •スターウォーズの世界が広がった。 

さて. 「ぶよぶよ j は番外編となるが，いま最 
も熱く 1 なっているゲームがこれだ。といっても 
対戦#用の接待ソフトとなっている。 VS モード 
でけた人間が10秒以内にスタートボタンを 
押すと永遠にゲームが続くので「勝ち逃げ」は 
で#^ C い。この作り方がいやらしい。負けた瞬 
間にスタートポタンを押して，みんな「ぶよぶ 
獄 j にはまっていくのである。 （影） 
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さあ，それでは1992年のゲームに対する読者のナマの声を見てみましょう。言いたい放題， 
好きなことを語る，ということで寄せられた声ですが，とにもかくにも読んでみて0異議 
のある方は……ゲームでもして，うっぶんを晴らしてくださいな。 


親はなくとも子は育つで賞シムアース 

► 魚類の泳ぐ海を見ながら眠ってしまい， 
目を覚ますとそこには原子力文明の姿力 ? 。 

神（プレイヤー）の存在とはいったい . 。 

今野清俊 (20) 山形県 

八ードもないのに買っちやったで賞 

グラディウス II 

► 1992 年2月に購入。マニュアルだけを読 
むこと半年， 9月にようやく XVI を買いま 
した。 永尾健次 (24) 大阪府 

中年も楽しめたで賞 

ふしぎの海のナディア 
►これまでゲームと名のついたものを最後 
までやったことのない私が，初めて最後ま 
で楽しめた。おまけに夜の職員室でこっそ 
りやっていたので，ついにおたくの仲間に 
されてしまった。加藤英輝 (39) 北海道 
コンセプト賞 

テラクレスタ/ムーンクレスタ 

►「移ネ直」の意義をとらえた究極の企画だ。 

小林俊夫 (20) 埼玉県 

目的は何だったで賞八トルテック 
►みんなストーリーほったらかしで赏金稼 
ぎに没頭している。足をねらえ〜。 

古沢達也 (20) 埼玉県 

とにかくタイムアタックで賞 


スターウォーズ 

► EASY モー ドで5分15秒92がべ スト タイ 

ム。1面はゃろうと思えば45秒台は出せま 
す。 田中義章 (18) 北海道 

買い損なったで賞ファイナルファイト 
►評価が高そうなのでそろそろ購入しよう 
と思ったら，どこにも 売って いなかった（誰 
か譲ってくれ！）。増田秀樹 (26) 東京都 
すごく値段が高いで賞 

出たな！ I ツインビー 

► CM -32 L の音で満足してたのに， GS の音 
を聴かされたら思わず CM -32 L を売っ払っ 
て CM -500 を買ってしまった。「出たツイ」 
9,800円+ 「 CM -500」 115,000円 = 124,800 
円って世界一高いゲームじゃないかしらん。 

中田健 一 (22) 東京都 
PCM に大爆賞超人 
►アイテムを取ったときの叫び声に笑って 
しまったのは私だけではないはず。新日本 
プロ レスの 橋本真也に ジャンビング DDT 
をくらった感じである。 

河本直規 (27) 和歌山県 
努力しているで賞スピンディジー II 
► デモディスクが送られてきたのには驚き 
ました。 内間正晃 (20) 静岡県 

オープニングがすごいで賞 





▲枇杷木亮大阪府 


才一八ーテイク 

►あのオープニングをフロツピーデイスク 
たった2枚だけでやっているなんて…… 。 

小橋玄央 (19) 茨城県 

八ードディスクインストールしたいで賞 
テラクレスタ/ムーンクレスタ 

► 2本セツトで4,900円のこのソフト，ノン 
プロテクトでもコ（ピー）せずにちゃんと買 
いますって。ねえ，みなさん？ 

河野太郎 (19) 東京都 
PC エンジンへのアーケードゲーム移植作 
は高い確率で(当社調べ) X 68000 にも移植 
されるので次は……期待賞コツトン 
►理由は，読めばわかる。 

木村行男 (21) 栃木県 
どこに売っているので賞 

ドラゴンストライク 
► とんでもない発想のゲームだと思うのだ 
が，大阪•日本橋では見かけたことがない。 
ひょっとして関東地区限定発売とかだった 
りして…… 。 須賀院隆志 (21) 和歌山県 
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クくずし）はとても面白く，本数の点で不利 
であるにもかかわらず X 68000 ユーザーの 
ために発売を断行してくれたカスタムさん 
のために「黙っていられないで赏」。 

桜井直.樹 (29) 神奈川県 
ムードを盛り上げるで賞 

ムーンクレスタの音楽 
►ゲームが始まるときや，ドッキングのと 
きの，あのやけにかん高い音楽（音？）を聴 
くと不思議とやる気が出てくる（ただうる 
さいだけだという話もあるが)。 

黒武者健一 (23) 神奈川県 
1992年ベストソフト八ウス賞電波新聞社 
► ビデオ ゲー ムアンソロジーシリーズを始 
めた功績を讃えて。松本拓司 （18) 埼玉県 
ソフト八ウスの鑑で賞 

アルシスソフトウェア 
►いまさらながら「大戦略111’90」を買っ 
た。 マニュアルが わかりにくかったのでア 
ンケートハガキにその旨を書いて出したと 
ころ，それに対して謝罪の手紙と「スピンデ 
イ ジー」のオートデモが送られてきた。この 



ときほど，マメにアンケートに答えてよか 
ったと思ったことはない。最近 X 68000 関係 
でぱっとした話を聞かないが，ぜひともま 
たューザーの度肝を抜く派手な花火を打ち 
上げてほしいものだ。鹿又健栃木県 
とってち気持ちよかったで賞 S ゲームのお 
まけ大賞 ふしぎの海のナディア 

►シューティングみたいに腕が痛くなるほ 
どジョイスティックを動かす必要もなく， 
速度が遅くていらつくこともない。映画を 
観ているようで実に快適だった。また，結 
構量のあるマンガが付いているし，予約す 
ると特製ディスクがもらえたりと，おまけ 
が充実している。青島一高 (24) 静岡県 
データベースはもはや ホビーで 賞 

F-CARD GT 

►このソフトは私にデータを整理する楽し 
みを教えてくれた。青島一高 (24) 静岡県 

待ちくたびれたで賞 

エトワールプリンセス 
►おお，いつのまにか「ストライダー飛竜」 
が私の手に！ 片倉純也 （18) 宮城県 



パソコンで出すんだから自主規制の葉っぱ 
はなくてもいいで賞ストライダー飛竜 
►わかるかな？ アマゾンの面だよ。 

木島智 (22) 宮城県 

対戦が熱い！で賞 

ファイナルファイトと出たな!！ツインビー 
►どちらも2人同時プレイのとき，画面上 
のす ベての キャラが敵となり，混沌とした 
プレイになるから0強敵を倒せ！ 

井上敬介 (21) 神奈川県 
前衛で賞 XENONS 
►あの面白さは，僕にしか理解できないだ 
ろう。 大島大介 (16) 北海道 

あたりまえで賞ファイナルファイト 
►ガイが……いる。佐藤匠 (21) 埼玉県 
我が前に敵はないで賞チェルノブ 
►ナミダジョージョーのオープニング，ェ 
ンディングがよい。やっぱし炭鉱夫。 

藤本格 (22) 神奈川県 
また響子さんに会えるで賞 

グラディウス II 
►去年の「パロディウスだ！」に続き，今 
年の「グラディウス II 」。この人気は来年の 
「ゼタセクス」に持ち越しか!？島本須美様 
カムバーック!!(笑）小島毅士 (18) 大阪府 
驚異の犯 G 賞オーバーテイク 
► 鈴鹿のシケインを 280 km / h で曲がると， 
これぐらい横 G がかかるはず……。 

高井智弘 (19) 大阪府 
名前がまぎらわしいで賞ライジングサン 
►ずっと「憑神礼賛」だと思い込んでいた 
から（笑)。 河野裕文 (17) 静岡県 

得したで賞 S 黙っていられないで賞 

メタルオレンジ EX 
► A ディスクのなかを見たら， Z-MUSIC 
の最新版がマニュアル付きで入っていた0 
で，「得したで赏」。それから，18禁ソフト 
というハンデはあるもののゲーム（ブロッ 


























1 的 2 年の勺^-ム g 盛! JJ ： けた 


キヤラクター 



Oh ! 


GO □のオツサン 


ファイナルフアイト 


レミンクス レミングス 

オーブニングで可愛らしさを 
j、 りまいているレミングス。な 
のにいったんプレイヤーの手に 
かかると火に焼かれるわ，水に 
溺れるわ，ガケから落ちるわ， 
挙げ句の果てには爆破 （ ！ ） され 
てしまうかわいそうな境遇のキ 
ャラクターです。しかし「爆発 
するレミングス」などと指定し 
てくるところをみると，プレイ 
ヤーはあんまり「すまない」と 
は思ってないようですな。その 
うち祟って出るかも。 


^11 オーバーテイク 

もはや X68000 のゲーム界で 
はいちばんの有名キャラクター 
となったズームのネコ。「オーバ 
—テイク」では，実は VI2 エンジ 
ンを搭載していたという衝擊の 
事実 （？） も明らかに。パフォー 
マンスもますます過激になる一 
方。コンフイグモードではあっ 
ちにこっちに大騒ぎの活躍をし 
てくれます。重量挙げにトライ 
する姿がラブリーという声もち 
らほら。そういやネコモドキと 
の関係は依然として謎ですな。 


Oh! My GOD のオッサンとは，ポーナ 
スステージで コー ディたちに壊される 
車の持ち主らしき人物のこと。コーデ 
ィたちがパーフェクトに車を壊したあ 
とに現れ，ハラハラと大粒の涙を流し 
ます。このファイナルファイトのなか 
でいちばん損な役回り。彼を見るため 
にゲームをするという「熱狂的」ファ 
ンもいます。見たとこ子分のチンピラ 
のようですが，そのわりにはホンダの 
旧型レジェンドなんかに乗っちゃって 
結構リッチな人かもしれません。まさ 
か，誰かボスの運転手……？ だとし 
たら哀れさ倍増だあ！いまごろ シテ 
イの海に浮かんでたりして……。 


ええと，これまでは主演キャラクター賞 
と助演キャラクター賞を別々に紹介してい 
た GAME OF THE YEAR ですが',読者 
のみなさんから主演だ助演だ主演助演だ， 
どれでもいいと多彩なおはがきをいただい 
たため，その声に応えるべく，企画を変更 


底抜け脱線7! 

ゲーム 体験談 


ライフ s デス 

石鹸で手を洗った。手袋もつけた。患部 
は消毒剤でまんべんなく拭いた。手術用の 
布を掛けた。抗生物質も投与してある。準 
備 0 K だう しししし。メスを持つ手が震え 
るぜ。うりゃ。 

なななななんだなんだなんだよぉ！ 

いきなりの悲鳴で，おもいきりびびる。 

あ，麻酔を忘れてた。 

このゲーム，難しい。今日も切るとこ間 
違えて怒られちやった。それにしても，悲 
鳴が心地よい。わざと麻酔をかけずにメス 
を握るのが癖になりつつある……。 

オレの使命はこの世から病人をなくすこ 
とだからなあ。 山田俊英 (25) 束京都 


才ー バ ー丁イ ク〜 テストラン•モード〜 

籲とにかくセッティングをいじくり，シケ 


してお送りしてみました。 

ということでして，以上，写真入りでご 
紹介いたしましたのが，まあ，お寄せいた 
だいたなかでのダントツのベスト3であり 
ます。ちなみに，得票数は， 

1位レミンダス 13票 


インを6速全開でクリアする。 

癱ウイングを0にして高速設定でコースを 
まわる。 

• 「妖 g ： 通せんぼじじい」する0 
•セナひとりをブロックし続けて，抜かれ 
たらぶつける（ちなみに私はハッキネンを 
応援する）。 宮野文武 (20) 神奈川県 


才ーバーテイク 

トップをねらうことではなく，ブロック 
することに命を燃やした！なんとなく寸生 
格が知れそう。 永浜貴光 (21) 千葉県 


大戦略瓜’90 

添付マップをひととおり遊んだのでそろ 
そろと思い，マップを作ってテストプレイ0 
初めは順調だったのですが，気がつくとい 
つのまにか，首都に輸送艦が，海上に主力 
戦車が……。逆五芒星を モチーフに したの 
がまずかったかな。 

いろいろ 調べた結果，4 力 国で ユニット 
数が1000を超えると発生することがわかっ 
た。 大塚茂(22〉神奈川県 


2位ネコ 6 票 

3位 Oh ! My GOD のオツサン5 票 
でした。 

では，これ以外の愛されたキャラクター 
たちをいくつか挙げてみましよう。 
•ファイナルファイトの原始肉 

このあたりは確かにありがたいです が。 
「画面内にあるから，と安心していてやられ 
る自分」とは兵庫県の春名義行さん。 
•ファイナルファイトの警官が投げ捨てた 
ガム 

なぜか体力回復になるそうです。細かい 
ところをよく見てるね，ど一も。エダさが 
人気のアイテムですが，「消化がよい」 （！） 
という新説を唱えているのは北海道の太田 
哲雄さんです。 

•ムーンクレスタの2号機 
「理由は1号機が役に立たないから」（長崎 
県の関本正人さん） 

•ムーンクレスタの3号機 
「1号機と2号機のあとで役に立たないか 
ら」（栃木県の柿沼雄大さん） 

う〜む 0 2 > 1 > 3の ヒエラルキーは ム 
ーン クレスタの基本ですな 0 
•ふしぎの海のナディアの生体兵器303号 
「にせものだけど，にこにこ顔で料理する 
ナディアが見られるのはコイツしかいな 
い」（東京都の北浦暁光さん）。 

なんだかナミダをそそるフアン心理じ や 
あござんせんか，ねえ。 

19犯年のゲームシーンを振り返る 

「オーバーテイク」が2部門受賞，「ジ x ノサイ 
ド2」が500票獲得など，とにもかくにもズーム 
の作品が強かったのが今回の GAME OF THE 
YEAR の傾向です c これまでズームといえば，固 
定ファンの多さばかりがクローズアップされが 
ちでしたが，今回の結果は人気と実力が広く通 
用する「本物」であることを実証しました。 

「才ーバーテイク」は待望のレースゲ_ムとい 
うことも人気の一因です。モータースポーツゲ 
—ムの需要は大きいだけに，ほかのソフトハウ 
スでも，努力を重ねて真のドライビングシミユ 
レー シ ヨンを作り上げてほしいものです。 

そのズームを唯一打ち負かしたのが，意外に 
も「グラディウスII」ではなく「出たな！！ツイ 
ンビー」。 TOPI0 でも長く人気を維持した「出た 
ツイ」の秘密は，どうやら2人同時ブレイにあ 
りそうです。ただ，その人気のために，ゲーム 
大賞で 「グラII」が票を集めきれずに惜しくも 
2位に終わったのは皮肉なことですが。 

1992年のルーキー，カプコンは丨年目ではや 
X68000 用ソフトハウスの重鎮の座につきまし 
た。 「ファイナルファイト」も「ストライダー飛 
竜」も特にプログラミング技術が高く評価され 
ました。売り切れ続出でユーザーを広げきれず， 
ゲーム大賞の票が伸びなかったのが残念ですね。 

1993年は，ズームの陰で涙をのんだこの2つ 
のアーケードメーカーの巻き返しに特に期待が 
かかります。そのほかにもどんな作品が私たち 
の前に姿を現すのか，楽しみですね。 


5〇 Oh!X 1993.4. 























時代が進むにつれて，新しいゲームが次々と生まれてくる。 

そうして，ともすれば昔に買ったゲームは忘れられてしまう。 

しかし，腑抜けな新入りを叩き落とし，自らを第一線から退かせないものたちもいる。 
そんな激啤を生き抜いたものにだけ，名作という称号が与えられるのだ。 

真に優れた老兵は死なず，そして，消え去りもしない。 
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_ 西川善司 


I ンで，ポリゴン3□ゲームがもてはやさ 
厶にもポリゴンを使った名作ゲームはたく 
この「スタークルーザー j だ。 

3.5/5"2 HD 版2枚組6,800円（税込）/ブラザーエ業 ( TAKERU ) 0052(824)2493 


夜，電気を消して，布団に潜り込む。目 
の前が真っ黒になって，なんだか宇宙にい 
るみたいな気分。そんな頭の中で思い描い 
た宇宙に，自分の空想の宇宙を飛ばした 
りすることってよくある。映画や小説，マ 
ンガ，いつの時代でも宇宙を題材にしたも 
のは多いし人気もある。利*学が進歩してい 
ろんなことがわかってきているけれど，宇 
宙に関してはまだまだ未知なる部分が多い。 
だからみんな宇宙に憧れるんだろう。 

さて，そんな ワクワク ドキドキ （死語） な 
世界を冒険できるのが， アル シスソフト ウ 
エアの「スタークルーザー」だ。 


不幸な 

スターク，し角ザ_ちやん 



この「スタークルーザー」は， 1988 年に 
アルシスソフトウェアから発売された 3 D 
スペースアクシヨンアドベンチヤーゲーム 

である 。X 1， PC -8801, PC -9801 といく つ 
かの機種で発売された。さらに， X 68000, 
メガドライブなどにも移植され，同社で最 
も知名度の高い ゲームと なった0 
X 68000 版の発売は1989年。この年は「ァ 
フタ ー バーナー」（電波新聞社）や 「サンダ 
ーブレード」（シャープ）なども移植されて， 
X 68000 の ゲームソフト に対して異常なま 
での期待がかかった年であった。我々ュー 
ザーが ゲームソフトに 対して， ハードウェ 
ァ能力以上のことを望んでしまっていた年 
なのであった。不幸かな，そんなわけで 「ス 



ライバルであり，よき友でもあるギブソン 


タークルーザー」 はナカナカの完成度を見 
せていたにもかかわらず， Oh ! X 誌上では結 
構キツく書かれてしまっていた。 

しかし，実際のところはかなりよくでき 
た名作ゲームだった。たとえば，当時 X 68 
000では処理速度の点で難しいといわれた 
ポリゴンで，複雑なモデルを実用的な処理 
速度で動かしていたし，発売されたばかり 
の アナログスティック にもちゃんと対応し 
ていた。ゲームを始めてみると最後までや 
りたくなるだけのストーリー展開の魅力は 
十分あるし，難易度 バランス も悪くはない。 
宇宙モノでは不可欠ともいえる「広大さ」 

も見事に表現されていた（後述)。本当はも 
うちょっと高く評価されてもいい作品だっ 
たと私は思う。 

ウサ CT シブイ 

なんといってもアルシスのゲームのスト 
—リーは「クサくてシブイ」のが魅力。同 
社の「リバイバー」 （ X 1/ PC -8801 版）の頃か 
らそうだった。なんかクスっと笑ってしま 
いそうなくらいクサいのだが，そこがなん 
ともカッコイイのだ。 

わざとらしい S かっこいい 
—クサくてシブイ 

というような巧妙な不等式が，アルシスの 
ゲームの魅力なのだ。 

「スタークルーザー」について 何も知らな 
い人もいると思う ので， ちょっと プロ ロー 
グをお話ししよう。 

「スター クルーザー」の時代背景となるの 
は，人類が異星人文明との接触を果たし， 
宇宙に進出している遠い未来だ。 

25世紀，さらなる人類文明の発展を願っ 
た人類は銀河連邦に加盟しようとする。こ 
のことをよく思わない排他的な思想をもっ 
たものが，連邦の勢力が及ばない辺境地を 
中心にテロを働くようになってしまった。 
テロリストたちには賞金がかけられ，そし 
て，このテロリストたちを排除することを 



生業とする命知らずの男たちがいた。彼ら 
は「ハンター」と呼ばれ，そのハンターの 
ひとりをプレイヤーが演じることになるわ 
けだ。ちなみにプレイヤーの名前はブライ 
アンだ0群れをなさない1匹狼のハンター 
である。く一！ カツチョ イイ。 

ブライアンはあるテロリストを i 罙追いし 
すぎ，巨大テロリスト組織 VOID の基地の 
勢力圏に迷い込んだ。それどころか，テロ 
リストに自機を撃ち落とされてしまう〇不 
時着したところがなんと VOID の基地！ 
ゲームが始まるなりいきなりピンチだ。 

どう？ なんかプレイしてみたくなって 
きたでしよ。 


どんなゲーム？ 


ゲームの 舞台は宇宙空間と惑星上のダン 
ジョンの2つ。登場人物からミッションを 
頼まれたり，テロリストと戦って得た賞金 



宇宙は広い 
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で自機を改造パワーアップ，新兵器を装備 
したりと，突き詰めて考えるとごく普通の 
3 D ダンジョンタイプのフアンタジー RPG 


とそう大差はないといわれそう。ただ，全 
編ポリゴンで描き出される敵機や背景， 3 D 
シューテイングによる戦闘シーンはそうい 
ったことを気づかせないような魅力とオリ 
ジナリテイがある。 

ダンジョンの中の敵機は乱数で発生する 
ようなものではなく，あらかじめ決められ 
た出現位置にのみ出現し（レーダーで確認 
できる），撃退すれば二度とその場所には出 
現しない0ゲームバランスを考えた設計だ。 
これによってダンジョン内で迷ったときに 
も理不尽に敵になぶり殺されることはない 
し，一度倒した敵はマップから消えるので， 
レーダー中の敵の座標から現在位置が未踏 
かどうかも判断がつく。このあたりは「ゲ 
ームの都合による，世界のデフォルメ」と 
いった感じで賛否両論だろ1^'，結果とし 
て遊びやすくな，^^恙ので，；これでよか 



っ JLv と-私‘は思》。 


4て田朴 S 探" 

：\ゲームて 


offc JJ - げおうと広い。だけれ 

でそれを表現するのは非常に難 





もう一度いう，宇宙は広い 君はエンディングを見たか？ 


しい。 

たとえば，シューテイングゲームでこれ 
を表現できたゲームがいくつあっただろう 
力 1 。美しい宇宙が描かれた背景のゲームは 
いくつもあっただろうが，「広さ」を表現で 
きていたゲーム‘そうは^かっ f ど思う。 

ゲー七開始当初は，プドイヤーはたいふ 
たワしフ:装置も‘ていな0ので',尾_移、 
軌は通岸•空間を巡航しな;< て：はならない。 
，二の移動中に、隕石地こ突入したり，：指名 
手配中%:ロリスト i 遭:*" T ることもある 
わ少ないときや，シールドパ 
ワーが低いときの敵:機との宇宙戦は，かな 
りの緊張を強いられる。この緊張の連続の 
末，やっと目的の星に着くわけだが，この 
航行時間と敵の出現率がなかなかいいバラ 


ンスを醸し出していて，プレイヤーは本当 
に「宇宙は危険でいっぱいだ j 上 u ラ気持 
ちに満たされる。 

さらに， M 系は太陽系だけではなくいく 
つかの星系がぬって，ベの霉|こ間の移溯 e 
は重力;％タパルトという宇舍港を利用する0 
このあたりにも「スター多ルーザー J の世 
界のスケールの,;塞嗅%が表現されている。 

また「スタークルーザー」では宇宙を X ， 
Y，Z の3次元座標で区分しているのだが， 
この座標もひと役買っている。 

たとえばゲーム中 ，「 x x 星系の座標〇八 
□から救難信号」といった緊急無線が入っ 
たりして，その座標へ向けてマイシップを 
飛ばす気分は，もう主人公ブライアンその 
ものだ。 


心に残ったゲームは7 

私はァーケードゲーム基板を所有するほど 
のゲーム好きだが，ご家庭用ゲーム機は持っ 
ていない。というわけで，私が好きなゲーム 
はみんなパソコン用ばかりだ。ちょっと挙げ 
てみよう。 

_ MZ -700 編 

タイムシークレット （BOND SOFT ) 

タイムトンネル （BOND SOFT ) 

古い パソコンゲーマー ならば誰でも知って 
いる，アドベンチャーゲームの名作だ。 MZ - 
700のセミグラフィックを極限 (?) まで駆使し 
た美麗な画面，そして当時のゲームシナリオ 
としては先駆的なタイム パラ ドックスは絶饩 
された。続編の「タイムシークレット2」は 
「タイムトンネル」というタイトルで発売さ 
れ，こちらもなかなか高度な時間トリックを 
扱った優秀な作品だった。そしてパート3は 
「近日発売予定」のまま消えてなくなってし 
まった。現在 ， BOND SOFT はどうなってい 
るのか？ 作者のネコジャラ氏の消息は？ 
# X 1編 

ユーフオリー （システムサコム〉 

ちょっとおふざけ気味のストーリーと登場 
キャラクターたちがかわいいアクシヨン 
RPGo 主人公の冒険の動 II と目的が「母親の 


病気の特効薬探し」というのが目新しかった。 
故斎藤学氏の歌えるゲームミュージックに乗 
って，広大なマップを旅した日々は忘れられ 
ない。 

ザナドウ （ 日本 フアルコム〉 

アクション RPG の古典的名作。トリッキー 
なマップを攻略していく快感は，いまでは遥 
かなる思い出0当時，私は若かった。カルマ 
っていうパラメータが人泣かせだったなあ。 

リバイパー（アルシスソフトウエア） 

「ぉりゃ一！」 

わかる人だけ笑ってください。 

• PC -8801 編 

ソーサ リアン （日本フ アルコム） 

この ゲームを したいがために，私は PC - 
8801 FH を買った。あとから Xlturbo 版が出 
た。悲しかった。 

_ PC -9801 編 

獣神 ロー ガス （ランダムハウス） 

長い間待たされたのに，発売されたのは PC 
-9801 版のみ。でも，時間がかかっただけあっ 
て， ロボット ものの アクションゲームと して 
は最高峰の出来に仕上がっていた。私は この 
ゲームの ために PC -9801 互換機の PC -286 VE 
を買ってしまった。自分以外にも僚機が戦っ 


てくれるというアイデアに脱帽。アニメが好 
きな友人にいわせると，「このゲームはボトム 
ズとレイズナーの世界を味わえるよね」だそ 
ぅだ。 

籲 X 68000 編 

スタークルーザー （アルシスソフトウエア） 

本文参照。 

ポピュラス （イマジニア） 

ポピュラスはコンピュータの中でしかでき 
ない，完璧なゲーム性をもった仮想現実ゲー 
ムだ。ハ。ソコンを使っての対戦ゲームの面白 
さを，世間に知らしめた作品だ。 
スターウォーズ ( M . N.M Software ) 

同名映画のクライマックス、をワイヤーフレ 
ームで余すことなく再現。普通にゲームをし 
ても楽しい力す，ライバルがいればタイムアタ 
ックが熱い。ゲームをプレイしたあとにもお 
楽しみが侍っている，そんなサービス精神に 
も歓喜。 

ノスタルジア1907 (シュールド.ウエーヴ） 
練りに練ったストーリーと2重3重のドン 
デン返し，キャラクターの魅力，セピア調の 
美しいグラフィック。マンネリ化するこの手 
のジャンルのアドベンチヤーゲームに，一石 
を投じた作品。 
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アフパーブ ー 

Iziimi Daisuke 泉大介 

アーケードゲームにもいろいろあるもので，簡単に X 68000 へ移植できそ a 
なのもあるし，絶対できそラにないのもある。しかし，そラした予測を覆し， 

生まれでた名作はたくさん存在する。このゲー厶もそのひとつだ。 

X 68000用 3.5/5〃2 HD 版2枚組9,200円（税別）/電波新聞社 003(3445)6111 


1987年， パソコンユーザー 皆がその目を 
疑うような事件が持ち上がった。それは1985 
年にアーケードゲームフリークを襲ったの 
と同じ，あるいはそれ以上の驚きだったに 
違いない。 X 68000にセガの珠玉の名作アー 

ケ ードゲー ム，「スぺ ー スハリア ー」 が移 
植されたのだ。 

「スペースハリアー」は疑似 3 D を使った 
前方向 （?） ス クロ ールシューテイングゲー 
ムである。主人公ハリアーを駆って，画面 
の奥へ奥へと走り，飛翔していく。迫りく 
る敵の質感，躍動感溢れる BGM ， スター 
卜時の緊張をいや増す 「Get Ready !」 と 
いう掛け声，そして，なにより Z 軸ス クロー 
ルの スピード 感。 「スペースハリアー」 は 
それまでのゲームの常識が通用しない，時 
代を超えた逸品だったといえるだろう。 

疑似 3 D は，大小数パターンのグラフイツ 
クデータを順次画面に表示していくことで 
実現している。データ量や作成にかかる手 
間の制約があるため，全パターンをもつわ 
けにはいかず，特徴的なパターン以外はそ 



ロックオンした敵にミサイルを擊ち込む 



ぐるりと丨回転するのは実に気持ちいい 


の場で作成されることになる。つまりグラ 
フィ ックパターンの拡大縮小が必要なのだ。 
これは専用のハードウェアを備えたアーケー 
ド ゲーム 機でなければ，とてもできるもの 
ではない。誰もがそう考えていたし，そう 
信じてもいた。 

それが パソコンで 動く！それも， アー 
ケードゲームの 雰囲気をまったく損なう こ 
となしに。驚愕のあまり腰を抜かした ゲー 
ムフリークがいたとしても，決して不思議 
ではない。 

アフターバーナ _• 

登場 

そしてここに紹介する「アフター パ、ーナー j 
は，「スペースハリアー」の2年後にセガ 
が発表した， 3 D シューティングゲームの 
第2弾である。今回プレイヤーは F 14 トム 
キャットを駆って，大空を飛びながら空中 
戦を行う。 

「スペースハリアー」では，主人公は画面 
を上下左右に動き回って敵を撃ち落とすの 
だが，地平線は固定されていた。今回は違 
う。 F 14 トムキャットが右に左に旋回する 
と，風景がそれにあわせて右上がり，左上 
がりに傾くのだ。それも Z 軸のスクロール 
を続けながら，である。 

きわめつけは空中回転だ。素早く操縦桿 
を動かすことで， F 14 トムキャットをクル 
リと空中回転させることができる。ところ 
力す，このとき F 14 トムキャットはある程度 
以上は傾かない。その代わりに，風景のほ 



空中給油や着陸補給シーンも忠実に再現 



うがく、、るりと1回転するのである。もちろ 
ん， Z 軸スクロールを続けながら，である。 

さすがアーケード ゲーム。 X 68000 版 「ス 
ペースハリアー」の移植によって， 3 D ス 
クロー ルシューテイングゲームに目觉めた 
パソコン ューザー も，これは無理だとあき 
らめていたのではないだろう力 1 。 

無理やり移植することはできても，きっ 
とゲームはそれなりで，アーケードゲーム 
のような爽快感は得られないに違いない， 

と思っていたことだろう。事実，先行した 
FM TOWNS 用の 「アフターバーナー」 
は，いかにも移植しましたというレベルに 
とどまっていた。 

そんなューザーの不安を呵々と笑い飛ば 
すかのように，質感，スピード感，躍動感， 
いずれをとってもアーケード版に遜色ない 
レベルで， X 68000 版「アフター バーナー」 
は登場した01989年のことである0プレイ 
中の画面を見ても，誰もそれが 10 MHz の 
68000で動いているとは思わないことだろ 
う。まさにソフトウヱアの勝利である。 

アフ 9ーバーナーは 
こんナぶ ゲーム 

F 14 トムキャットを操作して，迫りくる 
敵を瓣滅 する。 それが 「アフターバーナー」 
の目的だ。迫りく る， というところがボイ 
ントで，基本的に敵の迎撃は前面から行う。 
もちろん，マッハ某で飛んでいる戦闘機ど 
うしが正面から攻撃しあうなんてことは， 
実際の戦闘ではよほどの幸運がないかぎり 
無理な話だ。互いの操縦技術を駆使して後 
ろを取り合うというのが本来の空中戦の醍 
醐味であり，フライトシミュレーシヨンベー 
スの ゲームなら 間遠いなく そうなる。 

「アフターパ' ーナー」 は シュー テイング ゲー 
ムなのだということを忘れてはいけない。 
そうでないと，どうしてとんぼ返りできな 
いんだとか，俺は引き返したいんだとか， 
どうして前にしか飛べないんだとか，貴ノ 
花の婚約破棄劇はクサすぎると力 1 ，やはり 
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裏に何かあるんじやないかと力、， 

そもそも国会議員に自分で自分の 
首を絞める政治改革などできるわ 
けがないじやないかとかいった枝 
葉末節が目についてゲームどころ 
ではなくなる。したがってゲーム 
の目的もいい直す必要があるだろ 
う。敵を殲滅するのではなく，攻 
撃をかわして敵を-撃墜しながら， 
どこまで生き残れるかを競うのだ。 

迫りくる敵を撃墜するための武 



背後に敵が近づくと声で教えてくれる 
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ボーナスステージもちやんと ある 


器は2つある。ひとつは空対空ミ 
サイル0もうひとつはバルカン砲である0 

ミサイルは自動追尾式になっており，画 
面に表示されている照準を敵機に重ねると 
ロックオンするようになっている。と同時 
に， 「 FIRE !」 の掛け声。一定時間自動的 
にロックしつづけるので，照準で編隊をすっ 
となぞれば，4,5機まとめてロックオンす .. 
ることも可能だ。ミサイルボタンを 
ときの掛け声力 ? ，「ファファファ，ファイ 
ヤー！」とまた楽しい。 

発射ボタンを連打すると，ミサイ； 


ハ-ド必進化%促した 

「アフターバーナー」のュニークな点は， 
シューテイ ング ゲームの 定番ア么^ム とも 
いえるジョイス■^イ、綱ダを拒否したことで 
ある。ように一般のジョイス テイ ッ 
クやジョイパッドは， レバーを 上に入れた 
/入れていう2値でしか情報を伝 
えることができない。照準で商 iC 機をなぞる 


の特徴がいかんなく発揮される。ちなみに 
空対空ミサゴ声豬射は左ダタン，バルカン 
砲発タンである^;バルカン砲には 
連 Iftl 能がついて6..るので，マウスのボタ 
ンを傷^る心配はなとはゲーム 
る q 結構乱.にマ^ rf 扱うので， 
かなりの』-マゥス■禮文る习】 
たとい ラ， t だ^ c 、 

そして忘在てはな!^ないのが，シャーズ 
からこの「ア y 声一内、ーナー」 の、 f こ こ発 
☆された （？） アナログス f ィックである。.. 
、闘機の操縦桿を f 莫 ulf 乍り的なも 
の‘癌通狼ョ丁^ティックとしても使 

える（「オーバ、ーテイク」用のハンドルアタッ 
チメントはまだか）。エポックメイキング 
な•ソフトは数々あれど，ハードまで作らせ 
てしまったソフトはこれくらいだろう。 


には，こ H ではいかにも不足だ。 

い煙をたなびかせながら，それぞれの_標 〃‘代わって「アそ夕^ーナー/が採用し 

に突進し撃滅する。アーケード版^^の たのみ，なんとあろうことかマウスである。 
煙がベタだったのが， X 68000 版ではメッシ しか丨もこれ力す，実にしっ^とくる。マ喊濟 

ュパターンになっている。ヂ^ド令 スで戦闘機を自在に操ること‘か^#るなど， 

制限からだが，向こうが見やすく(なってい いったい誰が藥倮しヤ? 1 ろうか。アナログ 

るのでかえってうれしい。 ^ (的な） f ; 一夕4得ることのできる，マウス 


ほしいゲームのその先 t 


ひと目見たその日から，ほしくてほしくて 
たまらなくなるゲー ムがある 。そのゲームを 
プレイするためなら，マシンを購入してもい 
いとさえ思ってしまう。「そんな® J 機で散財 
するなんて。子供じゃあるまいし」と理性は 
ブレーキをかけようとする力 ? ，どっこい，感 
情のほうもなかなかに頑強だ。「こんなに面 
白いゲームをあきらめるのか。いまお前が持 
っているマシンではプレイできないのだぞ」 

と揺さぶりをかけて〈る。 

人は常に，理性と感情の鬩ぎあいの狭間に 
揺れている。たいていの場合はそれまで過ご 
してきた人生の経験から 反射的に 取捨選択し 
ているため，この莴藤が意識の縁に上ってこ 
ないだけである。美人だ，でも声をかけるの 
はよそう（これまでうまくいったためしがな 
いから ）0 ステーキが 食いたい，でも ハンバー 
グにしよう (給料日前だから）。 

人生は理性と感情の二極の間を行ったり来 
たりして進んでいく。両者の戦いは，概ね理 
性の勝利に終わる。ところが希に，理性が抑 
え切れないほど無意識の感情の力が強くなっ 
てしまうこと力 5 'ある。感情の力が強すぎて， 


理性が抑える暇がないほど急速に感情が膨張 
して，散財してしまうことがある。世にいう 
衝劻買いというやつだ。そして不思識なこと 
に，そのときの感情が強けれは 1 虫いほど，買っ 
たものに飽•きるのも早いのである。 

これまで何度かそんな目にあった。ある程 
度は，危ういところで理性が追いついてきて 
ブ I ^ ー キをかけた，と記憶して いる。 ときに 
はレジに立っている間に後悔が襲って〈るこ 
とすらあった。もちろん感情が全力で駆け抜 
けたこともあったはずなのだが，しかし，何 
を買ったのかは思い出せない。この部屋の中 
のどこかにあるはずである。何気なく使って 
いるモノかもしれないし，押し入れの奥で永 
い眠りに就いて いるモノ かもしれない。ああ， 
なんと感情とは頼りないものであること力、。 

術動買いならまだいい。理由はどうあれモ 
ノは買ってしまったのだから，いまさらクヨ 
タヨしてもしかたがない，という一種あきら 
めのようなもののうちに紛れ込ませてしまう 
こともできる。やがては後悔も減衰していき， 
ついには消え去ることだろう。やっかいなの 
は，感情が日に日に大きく育っていく場合で 


ある。十分な力をもった理性が感情を引き戻 
すのだが，次の日には再び感情が勢いを取り 
戻している。しかも，ど一んと大きくはなら 
ないで，理性が引き戻せる範囲にとどまって 
いるというのが痛に触る。最悪なのは，身近 
なところにプロンプターがいる場合だ。 

「今度新しいマシンが出るんです。 CPU が 
変わってクロックもアップするそうですよ」 
そうか，あのゲームもずっとスムーズに動 
くかな。ほかにも触ってみたいアプリケーシヨ 
ンもあるしな，などと考えていると，「しか 
も ハードディスク 内蔵モデルもあって，価格 
も抑えてあるんですよ」と追い打ちをかける。 
明確な反応をしないでいると，1力月もしな 
いうちに再び，「発売されましたよ。実はい 
ま，家にあるんですよ。いいですよ〜」と囁 
きはじめる。 

「今日，見にきませんか」といわれれば，い 
や，とはいえまい。冬の間になんとか永づけ 
にして，心の片隅に放り込んでおいた感情に, 
再び火が点るのが自分でもわかる。なんてこ 
とだ。 こいつを 葬り去ることは，できないか 
もしれない。そんな予感に戦いている。 
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シューテイングゲームと はなんだろう。 
襲いくる敵の大群，圧倒的な火力。取身飛 
び込む主人公。 M 大な量の燃料と弾丸を消 
费し，イ可機もの戦闘機をスクラップにしな 
がら，主人公は死地を突き進む。いつかは 
負けるとわかっていても。 

シューティングゲーム。それは破; tl がテー 
マである力 5 '，何も壊れず誰も死なない，計 
算機の中の戦闘である0プレイヤーは，そ 
こに敵がいるから 撃つ。 ただそれだけを 行 
動原理とし，敵を破壊する一瞬の快感を求 
め，その快感が少しでも長く持続するよう 
に生き延びる道を探る。その姿は一種求道 
者のようでもある。 

. なかなか大上段な序文であるが，こ 

の解釈は，シューテイングゲームー般に対 
する，冷静に考えると結構とんでもないシ 
チュエーシヨンを言い表したものである。 
そして， この 解釈は 「パロディウスだ！」 
にはいかにも似合わない。 「パロディウス 




た、！」はスクロ ールシュー テイングゲー ム 
としてはまったく異質の存在なのである。 
「パロディウス だ！」 は， 「横シュー」 な 
んて“通”な言葉を繰り出す， シュー ティ 
ング ゲームの 達人だけのものでない親しみ 
やすさと，達人をも満足させる内容とを併 
せもっている。 クー ルで パー フエ ク トな ス 
クロールシュー テイング ゲーム なの だ。 

「パ R ディウスだ!」は 

「パロデイウス だ！」は シュー テイングゲ 
ームとしてはめずらしく，万人向きである 
という意見が多いようだ。適度なおふざけ， 
お色気，かわいいキャラクター，爆発的な 



しも シュー テイ ングゲームフアンと は 一致 
しないと思う力す，「パロディウスだ！」を 
面白がれるのは，ある意味では シュー ティ 
ングゲームフアン だけであるともいえる。 
しかし僕のように，あとから「ダラディウ 
ス II 」のカニを見て，逆に大爆笑するよう 
なやつもいるだろう。 

理由その2。パロディの要素をとっぱらっ 
てゲームの本質部分を透かして見れば， 
「パロディウスだ！」は結構な難度をもっ 
た「グラディウス」系のハードなシューティ 
ングゲームだ。スクロー ルシューテイング 
ゲームに詳し〈なく上手でもない僕は，こ 
のゲームは難度を低く設定しても，1周す 
るのがやっとである。 


センス，素敵な効果音と BGM ， いかにも 
楽しそうだ。シューティングゲームに殺伐 
としたものを感じとって敬遠する人も， 
「パロディウス だ！」には拒絶反応を示さ 
ないのではあるまいか。 

とはいえ，「パロディウスだ！」はやは 
りシューテイングゲームフアンのものであ 
る。マニアほどでなくとも楽しめるが，万 
人向けと言い切るのは乱暴だろう。 

理由その1。パロデイを面白がるにはあ 
る程度の元ネタを知っている必要がある。 



「パ t 2 デイウスだ！ 

気に入ったわけ 

僕はもともとシューテイングゲームに拒 
絶反応はないのだが，好んで遊ぶほどでは 
ないし，なにより最近の難しけりゃいいと 
いわんばかりの風潮に嫌気がさして，この 
ところアーケードアクションー般から遠ざ 
かっていたのである。正統派シューテイン 
グはどれもこれもメカかバイオ生物のオン 
パレードで，同じように見える。 


「パロディウス だ！」を好きな人は，必ず 「パロディウス だ！」は違った。その筆舌 

に尽くしがたい雰囲気からし 
て違った0ゲームとしてどう 
こうという以前に，そもそも 
そのゲーム世界に浸ることが 
楽しいのである。 X 68000 版 
の発売前，なにやら怪しげな 
広告を見かけたが，そのとき 
は気にも留めなかった。「こ 
れ買う！」と思ったのは，実 
物を見たときである。「パロ 
ディウスだ！」は，とっくの 
昔に袋小路に入り込んでいた 
と思い込んでいたシューティ 
ングゲームに，とんでもない 

撃ち込まれる と情けない顔になる巨大戦艦 突破口を切り開いたように思 
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ったものだ。 

まあ， ゲームを 買うのに動 
機はなんでもいいのである。 

「わあ，かわいい」でも「な 
かなかできるじやない力。で 
も，「これだ！」というもの 
があれば。とにかく僕はこれ 
を買った。 

で，遊んでみるとわかるよ 
うに，「パロディウスだ！」 

は単なるイロモノではなく， 

シューテイングゲーム として 
もちやんと成立している。そ 
れ どころ か 超一'級品の シューテイングゲー 
ムである。「グラディウス」シリーズ譲り 
の優れた ゲームシステム， 緻密に組み立て 
られた面，ほどほどの難度，攻略の楽しみ。 
「ツイン ビー」 シリーズから 継承した ベル 
の醸し出す絶妙な ゲームバランス。 これら 
が 「パロディウスだ！」を 末長く遊べる 奥 
の 深いシュ ー テイングゲーム にしている。 


タコツボがバリアっていうのもおかしい 


涙を流す麗人がポスキャラとは • 


面白さ必定義は 
人によつマ違う 


である。本筋からちょっと離れたところで 
気のきいたことをされると，かなわない。 
そういう作品と出合うと得した気分になれ 
ると思いません？ 

「パロディウス だ！」は，一見したところ 
ギャグの連発に見える力す，「しれっ」と出 
された パロディ や，ゲームの本筋上は関係 
ないところで開発者が遊んだ跡が見；られ， 
そういうところが余裕というか，プレイし 
ていて気持ちの,よい環境を作り出している 
，文ぅに思うのである。0 


グでも，そしてゲームデザインでも。. 

結局のところ，「パロ ディウ/、 だ! j を 
気に入ったのは，そのセンスが僕の頭では 
どう頑張っても到達て J . ない境地如あるか. 
らだ。このような「1本取られた」感覚は, 
気境ちのよい悔しさであり， a け if 、 めつ'ち 
つもどこかうれしい〇薦 

この感覚を味わう相手の多くは，％存の 
やり方では分類しきれないような，まった 
〈新しいタイプのゲームで，おおむね海外 
からやってくる。対して「パロデイウスだ！」 


たとえば映画。個人的にはギャグ満載の 

コメデ イ^ものより， ユーモアの センスが 
入ったアクションものが好き。「而&いん 
だぞ，さあ笑え！」といわんばかりの押し 
つけがましいギャグよりも，無視されるこ 
とを覚悟じつつ出された，思わず「にやっ」 
とするような ユーモアの 入った演出が好き 
なのだ。さりげない パロディや 皮肉も好物 



誰でも思いつくようなものは見たってし 
ようがない。自分と違う考え，自分が100 
年かかっても絶対にたどりつけない考えを 
聞くのはいいものだ。オリジナルな意見を 
聞くのは面白い。文章でも，プロダラミン 


は，ごくありふれたシューテイングゲーム 
というジャンルの中で「違い」を感じさせ 
たという点で偉大だと思う。 

それをわかる感性はあっても，それを生 
み出す才能は与えられなかった……なんて， 
「アマデウス」の主人公サリエリのような 
科白のひとつも吐きたくなるような作品に, 
もっともっと出合いた c 、のである。 


モチベーション (どんなゲームを続ける気になるか？) 


僕は，あまり シュー ティングゲーム，とり 
わけ スクロールシュー ティングは遊ばない。 
というよりも，初代 X 68000 の「グラディウス」 
をクリアして（いまでは我ながら信じられな 
いが，連射なしのスティックでクリアしたこ 
ともあったの だ， しかも ノーコン ティ ニュー 
で）以来，なんとなく シュー ティングに飽き 
てしまったような気がして，その後の加速度 
的な難度上昇についていけなかったのだ。 

算数のドリ ルが 苦痛でしかなかった僕は， 
同様のものをただ繰り返すことができない。 
常に目新しいものを求める。そのせ いか， 僕 
の好みのゲームは，操作そのものが変わって 
いて，かつ楽しいものにかぎられてきた。 
「ポピュラス」「 マー ブル. マツ ドネス」「プリ 

ンス•オブ•ペルシャ」「レミングス」 . 〇 

これらのゲームに共通しているのは，雛度 
の上がり方が教育的であるということである。 
最初のほうは，とりあえず操作を覚えないこ 
とには話にならないので，クリアが容易。そ 


のあと，しばらく進むと壁にぶつかり，そこ 
を突破するためにがむしゃらに練習し，また 
上手になって先に進む。もちろん，それだけ 
では好みのゲームとはならないのだが，なぜ 
か教育的であることは典通している。 

こうしたゲームの対極にあるのが，硬派シ 
ューテイングゲームである。もうちょっといっ 
ちゃえば「イメージファイト」系である。恥 
ずかしい話だが，僕は30秒でメゲてしまった。 
まあ密度が高いというか，ものすごくよくで 
きているだけに歯が立たない。気づいたら死 
んでいた，というパターン。えらく速いのも 
つらい。続ける気力が萎えるのだ。 

こうしてみると， 「グラ デイ ウス」 系はも 
う少し丸い。初見でもとりあえず先に進める。 
強い敵への対応が遅れ，押しまくられてみっ 
ともないプレイになっても，どうにか生き残 
れる。少なくとも数秒間は抵抗できる。ミス 
しても，対策を考える気になる。どっちがい 
いとか惡いとかいうのではない，もちろん。 


その差は本当に微妙な差である。いまの僕 
のレベルに依存しているというのも厄介。崖 
は登れなくても階段は昇れる。「ちょっとだ 
け雛しい」のがいいのだ。それがシューテイ 
ングゲームをプレイし続けるモチベーション 
となる。 

話は変わるけど， X 68000 版「マーブル • 
マッドネス」の最大の欠点は，クリアが難し 
すぎること 0 「very easy 」 ならよっぽどの 
ミスをしないかぎりクリアできるくらいのバ 
ランスがむしろいいのだ。エンデイングを見 
たくてやってるわけじやない。タイムアタッ 
クこそが熱いのだ。難所を鮮やかに抜け，ス 
ーパーラップを叩き出す。そういう遊び方だっ 
てありじやないか0ゲームはとてもよくでき 
ていただけに，いっそう惜しまれる。あの動 
きの滑らかさは AMIGA 版の比じやない。 

「マーブル•マッドネス」の難しさは，僕か 
らタイムアタックへのモチベーシヨンを削り 
とってしまったと思うのだ。 
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YaegakiNachi 八重垣那智 


シューティングゲーム研究家の八重垣氏は，実は「シムシティー」に八マっ 
ていた。たしかに，シューティングばかりでは疲れてしまうかもしれない。 

破壊ではなく，創造するといラ正反対のべクトルにも惹かれたのだろ5。 

X 68000 用 5"2 HD 版9,8011 円（税別）/イマジニア 003(3343)8911 


ゲームを食にたとえると，私はかなりの 
偏食になるらしい。ゲームセンターでもシ 
ューテイングゲームばかり遊んでいるし， 
持っている PC エンジンのソフトなんかも9 
割がシューテイングゲームである。ゲーム 
レビューの仕事なんかに至っては，ほぼ100 
%がシューテイングゲームの紹介である。 
本人の意思だけでなく，どうやら外見がそ 
れらしく見えるらしいのだが，それの意味 
するところは甚だ謎である。 

とはいえ，好きだからといって本当にそ 
んなのばかり遊んでいるのではない。ジヤ 
ンルを問わず，実際に面白いかどうかはや 
ってみなければわからないので，極力食わ 
ず嫌いはしないようにしている。究極の味 
とか，至高の味とか気にせずに，とりあえ 
ずなんでも食べたほうが，いいゲームに巡 
り会えると思うのである。 


ゲ-ムてないゲーム 


II 


シューテイングゲームのいいところは， 
その目的意識の明快さである。一部の邪道 
なヤツを除けば，ひたすらボタンを叩いて 
弾を撃っていればいい。たくさん弾を出せ 
ばどんどん敵を倒せるし，その行動を継続 
させるために敵の攻撃をよければイイ。実 
に簡単で，実に論理的である。そこが，シ 
ューテイングゲームの最大の魅力である。 

しかし，ふと気がつくと，そういったコ 
テコテの目標や目的に突進するゲームとは 


一一—— ...一::バ . . 
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違うものがほしくなる。とりあえ 
ず，反応が速くて，しかもアクセ 
クしないゲームがほし〈なる。さ 
らに，目標とか目的とは無縁の遊 
びができるゲーム，というように 
制約を加えていくと，ぉのずとふ 
だん遊んでいるゲームのスタイル 
から離れていくのは，自然な流れ 
だろう。 

これだけヮガママな要求を受け 
入れてくれるとなると，並のゲー 
ムでは役不足だ。そこで，これら 
の条件で(河野景子風に）ブロッキ 
ングしてみると，「シムシティー」というゲ 
ームが，答えとして選択される。そう，よ 
りによって「シムシティ ー」 なのである。 

「シムシティー」 という ゲームに ついて， 
あまり多くを述べる必要はないだろう。ひ 
と口にいってしまえば，都市開発を テーマ 
にしている シミュレーションゲームで ある0 
土地の用途を限定し，電力と交通網を整備 
して町を発展させていくのが，いちぉうの 
方向性である。汚染や犯罪といったものに 
も配慮するあたり力 5 ',原作がアメリカ人に 
よるものであることを匂わせている。 

しかし，シ ミュレ ーションとはいっても， 
極めて特殊な部類に入る。シ ミュレ ーショ 
ンというのはそもそも現実の行動を模化 
し，実験するためのものである。数値や理 
論がふんだんに導入され，できるかぎりリ 
アルに現実に近づけていく 0しかし，「シム 



工業地帯は汚染のもと。警察と一緒に隔離する 


シティー」は違う0これ以上リアルにもな 
らないし，これ以上デフォルメすることも 
できないのである。これこそがこの「シム 
シティー」の特殊性を示す要素以外の何物 
でもないだろう。 

そして，このゲームには制約も目標もな 
い。目標を無視して遊べるのではな〈，そ 
もそもぉ仕着せの目標などないのである。 
いちぉうシナリオモードには，都市の問題 
を解決するというような目標が掲げてある 
力す，そこでも勝手に無視して好き放題やっ 
て，実験することができる。荒れ地に100万 
人都市を作るのも，怪獣を暴れさせるのも 
(あくまでも）実験であり，誰かに止められ 
たりすることはないのである。 

どんな行動をとっても，シューティング 
ゲームのゲームオーバーの ように， ゲーム 
から拒絶されたりすることはない。つまり， 
目標や目的への努力行為に対する快感とい 
う， ゲームの システムはどこにも見えてこ 
ないのである。 


教会や病院は即破壊。専用の土地へと移転 


金にまかせて独立国⑺を作ってみたい 


高度な遊び道具 


そういったことを考えると，これはゲー 
ムではないのかもしれない。しかし，目標 
を作ることは自由であり，そこまで自分で 
好き勝手にできるのだから，自分でルール 
を構築できるひとつ上のゲームと考えるこ 
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ともできるのではないだろうか？ ゲーム 
というよりは，遊び道具といったほうが的 
を射ているかもしれない。ここまで考える 
と，シューティング ゲームの ような目的至 
上的 ゲームの アンチテーゼと して， 「シムシ 
ティー」の存在を解釈することができるの 
ではないだろうか。 

まあ，ここまで強引に理由をこじつける 
までもなく， 「シムシティー」 をプレイすれ 
ばそれなりに楽しい時間を過ごすことがで 
きる。住宅地を置けばそこには人が住み， 
電力が不足すれば停電が起きる。そういっ 
た反応を観察することに快感を見いだせば, 
変化していく町を見ているだけで楽しめる 
のである。それだけ， 「シムシティー」 は' I 袈 
が深いということになる。 

つまり，あくまでも自主的に目標をもっ 
て 遊んで いるとはいえ， それは 「シムシ テ 
ィー」の中に用意された数多くの選択のひ 
とつでしかない。极支壊行為を行って，悲劇 
的な結果を得ることですら，あくまでも決: 
められたことなのである。が，それはゲー 
ムでの安心感につながるものであり，根本 
において「シム シティー」の論理や因果関 
係が確固たる I )のであることを，プレイヤ 
一が無意識のうちに会得する材料になるの 
である。 

そこまで考えれば， 「シムシティー」とい 



ひたすら対称に町を築くと，こうなる 

うのは，プレイヤーの頭の中の都市に対す 
る常識をシミュレートしている，というこ 
ともで き るだろう0現実を直接 シ ミュレー 
卜しているのではなく，現実を解釈したモ 
デルや論理をシミュレートしているのであ 
る。そういう視点から見れば，最初に挙げ 
た 「シム シティー」の特殊性も，説明でき 
るだろう0ゆえに「シムシティ ー」 は，リ 
アルに見えないのに，リアルさを感じるこ 
とができるのである。 

何 t : す祕か何もしなぃ访か ナ I 

fa 

結局，このようになんだかんだというま 
でもなく，思い出したように「シムシティ 
— 」に没頭してしまうことがあるのは事実 
である。次の日の朝早くに用事があるのに 



変なオプションで PC -980 1みたいにもなる 

徹夜して，「いま寝たら危ない」状態とかに 
は，決まって “ somewhere . cty ” という町が 
無秩序に開発されている。時間まで成長さ 
せ，保存もしない。そんなことができるの 
は「シムシティ ー」 だけである。ゆえに「シ 
ムシテイー」を遊ぶのである。 

ガイドブックなどを読めば効率のいい成 
長のさせ方や，住宅地を重ねて密度を上げ 
るといちたテクニックを得ることもできる 
だろう。通常のように，ゲームとして攻略 
することも難しくない。しかし，そういう 
思考から離れ，漫然と理由もなく，絵を描 
〈ように町を作っているからこそ，目標や 
目的ばかりのゲームに追われる自分のスキ 
マが埋められるのかもしれない。 

もちろん， / H オプシヨンを忘れずに（要 
24 kHz モード）。 


コンピュータゲームはなくなるの"? 


ゲームセンターにおいては，「インべーダ 
一」 の頃から「テトリ ス」 までは，ゲームはたい 
ていひとりで遊ぶものだった。自分ひとりで， 
よくいえばストイックに，惡くいえばネクラ 
に遊ぶのが，ゲームプレイヤーの姿であった。 

それがいつの頃からか，2人同時プレイの 
シューテイングゲーム， マルチ プレイヤーの 
クイズゲームと いった， 数人で一緒にプレイ 
するタイプが広がりはじめ，「ストリートファ 
イター」タイプの対戦型格闘ゲームが蔓延す 
るに至っては，ひとりで遊ぶゲームはゲーム 
センターから姿を消してしまった。パズルゲ 
ームですら，対戦の要素は不可欠になり，そ 
もそもそういった，本来ひとり用であったゲ 
ームの ジャンル 自体が，衰退してしまったの 
である。 

力ー レース ゲームで もそれは同じで， 「ファ 
イナ ルラップ」 あたりから，どの カーレース 
ゲームも通信競争型になり，最新の 「Virtua 
Racing 」 においても，それは踏襲されてい 
る。 こういった多人数参加型の ゲームが， 近 
い将来に X 68000 へ移植されてくることを考 
えてみると，どういう ゲーム スタイルになる 
のだろうか。それを考えてみよう。 


複数のプレイヤー（できたら見知らぬ実力 
者）と切磋琢磨することによって成り立つよ 
うな，環境に依存したゲームが X 68000に移植 
されても，とても魅力的だとは思えない。た 
しかにみんなで騒ぎながらのプレイは楽しい 
が，ゲーム自体以外に対戦用のプレイヤーが 
必要になることを忘れてはいけない。プレイ 
ヤーの都合がつかないかぎり，その楽しさは 
味わえず，たとえ家族とプレイするとしても， 
自分の都合だけでゲームをすることができな 
くなってしまうのである。 

ゲ ー ムセンタ ー の場合は，ゲームを求めて 
足を運べば，そこには同様の目的をもったプ 
レイヤーがいるので，ゲームのある場所にプ 
レイを楽しくする環境が整っているわけであ 
る。しかし，自分の家ではそうはいかない。 
そういういままで考えに入れることの必要が 
なかった要素がゲームに求められることで， 
家庭におけるゲー ムのス タイルが激変する可 
能が出てきたわけである。 

そんなゲームばかりになってしまうと，ゲ 
ームが時と場所を選ぶようになり，限られた 
条件でしか遊べなくなってしまう。そして， 
そういった限定された場合にしか遊べないよ 


うなゲームを買うということになると，ます 
ます条件が厳しくなってしまうのではないだ 
ろうか。単純に考えても，2人でないと遊べ 
ないならば，どちらかが持っていればすむわ 
けである。これでは遊ぶ人が多くても，ゲー 
ムは少なくてすむということになる。 

ゲームセンターでは， 限られた機械で多く 
の人が遊べればいいのだが，それが家庭に入 
ってきた場合は，必ずしもそれがいいことと 
はいえないのではないだろうか。そういった 
意味から考えれば， ゲーム 全体が固定された 
流行に流されてしまうのは，あまり好ましく 
ないということができる。 

たしかに，複数のプレイヤーがいないと遊 
ベない，といったようなゲームはほとんど存 
在しない。しかし，自分の好きなときに好き 
なように遊べることが，ゲームの最大の特徴 
ではないだろうか0つまり，複数のプレイヤ 
一がいるときの魅力があるのはかまわないが， 
それがゲームの本質になってしまうと困ると 
いうことである。人がゲームに振り回されて， 
思うように遊ぶことすらできなくなったとき， 
それはゲームがゲームでな〈なるときなのか 
もしれない。 
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ーガスタ 


pma Hiroaki 影山裕昭 

けた日本のゲームは数あれど，逆に影響を 
ない。しかし，海外のゴルフゲームには， 

このゲームの影響を受けたとしか急えないものが多いのだ。 

X 68000 用:: 3.5/5" 2 HD 版3枚組12,800円（税別）/ティーアンドイーソフ 


卜 



0052(773)7770 


眼前に オーガスタ•ナショナル コースの 
緑が広がる。ここに来たのは2年ぶりだが， 
青い空と小鳥のさえずりは以前と変わるこ 
となく，私を迎え入れてくれた。 

なせ 3 D か7 

「遥かなるオーガスタ」は 3 D 表示システ 
ム “ P 0 LYSYS ” を 搭載した，プレイヤー 
ズアイで コースを 回るゴルフ ゲームで ある0 

8ビット，8色同時表示のパソコンが主 
流:^つた 頃， ハドソンは「ゴルフ 狂」 とい 
うワイヤフレームで 3 D 表示するゴルフゲー 
ムを，そして，テイーアンドイーソフトは 
「遥かなるオーガスタ」の前身である 「3 D ゴ 
ルフシミュレーション」を発売していた。 
わりと昔から，ゴルフゲームの 3 D 化は行 
われていたわけである。 

弾道計算を 3 D で行うことにより，リア 
ルなボールの 軌跡を表示。デ イスプレイと 
いう2次元の平面の中で，空間の広さ，奥 
行きを感じさせてくれる 3 D 表示は，広大 
なゴルフ コースを 舞台とする ゲー ム にとっ 





ティショット。ポールがぐんぐん飛んでいく 



グリーンも凸凹が ついていて， 読むのが困難 


て，最適の表現手段といえるだろう。 

というわけで， 3 D ゴルフ ゲーム 
自体は8ビット機時代からあったわ 
けだが，それらになかったものが 
「コースの 起伏」 の 表現である。実 
際のゴルフ コースを よく見てみると， 

たとえフェアウェイといえどもコー 
スはなだらかな曲面を描いていて， 

まったく平坦な コースな ど は存在し 
ない。底が浅くて出しやすいバンカー 
もあれば，とんでもなく底の深いバ 
ンカーもある。 「コースの メリ ハリ」 とで 
もいうのだろうか，そういうものがまった 
くなかったわけだ。当時の技術力があれば， 
起伏の再現は決してできないことでもなかっ 
たと思うのだが，8ビットマシンのメモリ 
の壁と，処理能力の限界があったのだろう。 

話を「遥かなるオーガスタ」に戻そう。 
この ゲームでは， きっちりと コースに 起伏 
がつ けられている。 コースに 起伏がつくと， 
何が変わるか。ボールが落下した地点が傾 
斜していれば，当然バウンドも変化する。 
グリ ーン にもアンジュ レー シヨンがつき， 
リアルな画像を表示することができる。例 
に挙げたバンカーも，起伏をつけることで 
深さが表現される。 

ちょっと前に， 3 D 表示は平面上で奥行 
きの深さ，空間の広がりを表現するのに最 
適であると書いたことがある。それ以上に， 
3 D が我々にもたらす恩恵がある。フライ 
トシ ミュレ ータなどのように，物体の移動 
量などのすべてを運動力学や航空力学など 
の計算式で求めることで，画面上にリアル 
な動き力 5 '再現されることだ。ただ，その代 
偾として，複雑な計算式を解くために処理 
時間がかかり，描画速度が遅くなることは 
さけられない。 

POLYSYS ではこれを踏まえて，計算に 
よる 3 D 表示に加えて，疑似 3 D 表示をも統 
括して管理する システム になっている。具 
体的には コースは ポリゴン表示にして，木 
などは何種類かの大きさのパターンを用意 


しておき，遠〈にあるものは小さいパター 
ン，近くにあるものは大きいパターンを表 
示している。いらつかないレベルで画面書 
き換えができるのも，そういった工夫がな 
されているから； T ご。 



3 D のゲ ーム といえば， 「スター ウォ ーズ」 
や本誌付録ディスクに収録された 「 SION 」 
を思い浮かべる人が多いと思う。 「スター 
ウォーズ」ではコックピットを抜け出て， 
外部から自機の飛行を眺めることができた ( 
視点を自由に変えて遊ぶことができるので 
ある （「 SION 」 では，座標系をひとつし 
かもたない MAGIC の制限で，残念ながら 
実現できなかった）。 

この点については，「遥かなるオーガス 
夕」の対応はいまいち。これだけよくでき 
たコースデータが，ショット位置を中心と 
した360度の範囲でしか見ることができな 
いのは非常にもったいない。もっといろん 
なことができたはずだ。上空を飛ぶボール 
から見た視点，というのも面白いだろう。 
コース脇に何台かテレビカメラを設けて， 
そこから見たボールの行方なんかも表示で 
きたら面白かったと思う0さらにはホール 
インワンや，「これは」と思ったショット 
を保存できるようにして，あとでリプレイ 
できるようにしておくと，やり込めばやり 
込むほど見応えのあるデータが増えていく 
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こういうときはピンに当てるつもりで 


Masters Oil 



当然ながら，木には当たり判定がある 


ので気合も入るだろう。 

さて， 3 D は計算に時間がかかり，表示 
速度が遅くなる。が，それは 10 MHz の X 
68000での話。 16 MHz の XVI で遊んだとき 
は，体感速度が2倍ではないかというくら 
い快適になった。そして，俄然ここで注目 
されるのが X 68030 である。薦第か 
と ，X 68030で^:遥かなる才—ガスタ j は 
m ます。もち方$ちゃんと速くなる。 


3 DT はな V 、が 

さて，ここまでは 3 D の魅力と，「遥かな 
るオーガスタ」る 3 D システムにつ 
いて書かせてもらった? 1 (4 ちおう，ここで 
3 D システム以外のところについても少し 


いわせてもらおう。 

ゴルフを 3 D で表現するという部分だけ 
見れば，技的にはすでにほかのソフトウェ 
ァメーカーの追随を許さない領域まで逵 
ている。し力^ L ， よくできてい s るだけに， 

それ以外の部分で_こなる点がいくつかあ 
る。 # UX 680()0 版ではデイスクアクセス 
の長さ#0につく。計ったことはないが， 
電源 オンから f 番ホールのテイーショット 
に入るまでに，おそらく 3〜5分難妒るた1 
ろう。待ち時間の味ぎんどがデ イス ク %ク 
セスと嫌のはいただ蜇ないが，逆にハー 
ドデイスクなどの高速なデ、#イスにデータ 
を置くだけで改善できる問題 t もある。 

マニ 虐アルプロテク トで バックアップの 
作驚 4 が簡単にできて， ハードディスクへの 


ェ 

し 


思い出の ゲーム (まだは，自己回顧録） 


Oh!X 編集室に出入りするようになった 18, 
9 歳の頃，私は渋谷にある専門学校へ通う学 
生だった。よく自主休講して，「ダラディウ 
ス II 」 「アフターバーナー II 」 「 R-TYPE 」 
などのシュ ーテイングゲームをゲー センに プ 
レイしにいったもんだ0思い起こすと Oh!X 
の スタッフ になったのも，いくつかの ゲーム 
との運命的な出会いがあったからである。 

シュー ティングゲ ー ムを好むようになった 
のは，「アルフォス j をプレイしたときから 
だろうか。その「ゼビウス」に似た縦ス クロー 
ルシュー テ イング ゲームは，いまは分解され 
て押し入れで永眠している PC -8801 mkII で 

動いていた。 ハードウェアスクロール のない 
PC-8801 で滑らかな スクロールを 実現してい 
たのは印象深い。 ゲームを テンキーで遊ぶの 
が当たり前の時代でもあった。おかげでダン 
プリストの入力だったら，誰にも負けないく 
らいに速くなった。 

高1の秋に，本誌のライターで友人でもあ 
る S.K. 氏が Xlturbo を買った。シューテイ 


ングゲームが大好きだった私は，“これで， 
あの XI 版「ゼビウス」がただで遊べる”と 
心の底から喜んだものだ。このとき Xlturbo 
と出合わなかったら，いまの私はなかったと 
いえる。それほど， S . K . 氏と XI 版「ゼビウ 
ス j の与えてくれた影響は大きかった 。XI 
シリーズの PCG 機能がうらやましかった。 

そして，翌年の冬に PC -8801 SR が発売さ 
れた。発売されるゲームも SR 専用版ばかり。 
くやしくなった私は SR 専用の「グラディウ 
ス」を買ってきて，メインプログラムにパッ 
チを当て， PC -8801 mkII で無理やり動かし 

た。 SR がハードでやっていることをソフト 
で行うプログラムを作り，ディスクエディタ 
でディスクの空きセクタに書き込んだのだ。 
なんか哀れな行為ではあるが，こういう涙ぐ 
ましい努力を重ねて， Z 80 のアセンブラを学 
んでいったこと力す， S - OS を PC -8801 へ移植 
するための予備知識となった。 

S - OS の移植がきっかけで， Oh ! X にお世話 
になるようになった。初めて2ページ書かせ 


インストール可能。コマン V ' fui ンで起_力， 
終了後は OS に说帰基これは IBM PC や Ma 
Cintosh の)$フトでゆ当たり前とな：^^つ 
あるシステムである^68000では当た 
り liU はいえないよぅだ。 W (二，.—ィスク 
枚数や r クゼ^ス回数が多くて，インストー 
，レできて当たり前という 
ていないことがよ.4:あるは少し残念。 

氺 ^ 氺 

原‘を嘗いている最中に初めて知ったの 
だが，ボールから見た視点という零は，某 
国民機で発壳差れている「ぺブルビーチの 
波ではすでに実現されているらしい。 
しかも，ハードディスク対応や，視野の拡 
大などもサポートされているようだ。う， 
うらやましいぞお。 


てもらったゲームレビユーは，「ツインビー」 

( “出たな”じやないよ）であった。その頃 
は自分で X 68000 を買う金もなく，編集室の 
マシン で遊んでレビユーを書いていたんだっ 
け。難しくて2周目にもいけずに，自分はた 
いしてゲームがうまくないことに気づいた。 
そして，山田君や横内君のゲームの腕を見て， 
世の中にはときどきとんでもないヤツがいる 
ものだ，と痛感した。 

自分で買ったソフトのなかでは，「ポピュ 
ラス」がいちばんのお気に入り。もちろん， 
500面を制覇した。ほかには X lturbo で遊ん 
だ「 スターク ル ー ザ ー」と PC -8801 mk II で遊 
んだ「ウイザードリイ」が印象に残っている。 

「スタークルーザー」は，ポリゴンの戦關機 
が画面を飛び回るデモが脳裏に焼きついてい 
る。「ウイザードリイ」はこつこつとマツピ 
ングした苦労と，ムラマサブレードを見つけ 
たときの喜びが忘れられない。もちろん，私 
が X 68000 に移植した MAGIC を使ってくれ 
た 「 SION 」 シリーズも，大好きなゲームだ0 


特別企画遥かなるオーガスタが J 
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Nal^ino Shuichi 中野修一 

D 尾れを単にア P ベンチヤーゲームと呼んでいいのかどうか。いや，ゲームと 

呼ぶことさえ，ぼばかれる。文章，音，そして，絵が見事に統一されたその 
世界にをいては，謎解きなど付属物にすぎないのだ。 

X 68000用 5" 2 HD 版3枚組12,800円（税別）/ツアイト 003(3299)0461 


ねじ式とは 

ねじ式は， 

つげ義春という， 

ひとりの作家の世界をもとに， 

構成された， 

小さな「冒険」である。 

* * * 

「ねじ式」を楽しむために，「つげ義春」 
という作家を知っている必要はない。なぜ 
なら，これはつげ義春が描いた「ねじ式」 
の世界ではなく，つげ義春の世界をひとり 
のゲームデザイナーが独自に再構成した作 
品だからである。それが誰かは私は知らな 
い。単につげ義春の作品からキャラクター 
を抜き出しただけでは，絶対にこの作品は 
成立しない。誰かがつげ義春を素材に「つ 
げ義春の世界」というものを創り出してい 
るのだ0だから，プレイヤーはその中に入っ 
ていくだけでよい。そこにすべてがあるの 
だから，特別な予備知識は必要ない。 

ゲームは ひとりの老作家 T の自伝小説執 
筆を巡っての，虚構と追憶の混ざりあった 
世界に展開される。欠落した記憶と秘めら 
れた自らの過去，その郷愁の中へと旅に出 
る……〇 



り気にもとめないだろう。それはこのゲー 
ム内での現実であり，つげ義春の作品から 
最もかけ離れた部分だからだ。 

プレイヤーはすぐに現実からひとつの過 
去へ追い立てられる。 

ゲン(2ムぬから 

その町はまさに序章である。プレイヤー 
は試行錯誤とゲームの進行方法，そしてこ 
の世界の空気を味わう。いきなり行き詰ま 
る人も多い。 

しかし，この町には人の息づかいはない。 
謎を提示し，扉を開く。この時点ではまだ 
どんなゲームかなど見当もつかないだろう。 
しかし，確実に物語は始まっている。 

氺** 

そして，村である。コバヤシチヨ ジ がい 
る。キクチサヨコがいる。シンデンのマサ 
ジ がいる。 

ネすはこれらのキャラクターの生活空間で 
ある。ここではプレイヤーは旅人にすぎな 
い。彼らの生活は彼らのものであり，プレ 
イヤーの行動が彼らの運命を変えることは 
ない。この世界では悲しいほど異邦人であ 
る。以前，泉大介氏がコバヤシチヨジにな 
んとか靴を買ってやろうとした気持ちはよ 




ラグを立てるためにだけ存在するキャラク 
ターとは，違った人たちが生活している。 
そして，普通のアドベンチャーゲームで世 
界の運命を支配するはずのプレイヤーは， 
あまりに無力である。自己の存在意義に対 
する疑念，村人へのかぎりない郷愁。 

静寂は「ねじ式」での基本的な BGM と 
なる。展開は遅々として進まず，途方に暮 
れること，漠然とした不安がゲーム要素に 
取り入れられていることを知る。そして， 
森の中で恐怖というものを知る。 

ゲームシステム 

ここで，ねじ式のゲームシステムを見て 
みよう0 





しかし，実際，こういった設定にどの程 
度の意味があるのか？ プレイヤーはあま 

-Aim 

I H., 


基 E 益窨日記でぁった j 


ここはまだ本編に入る前の場面 


くわかる。 

ここには， アド ベンチヤーゲームでのフ 


- > u : « 


雰囲気に合ったセリフの数々に感動 


ゲームの進行には無関係な選択肢。いつ 
フラグが立ったのかもわからない。同じ台 
詞を繰り返すキャラ 
クタ ー。 なん!：なく 
き言吉まることもけっ 

こう多い . 。本来 

なら，「馬鹿野郎」と 
投げ出してしまうよ 
うなシステムである 
しかし，多大な魅力 
を持って人をひきつ 
ける。 

ほとんど単色のグ 
ラフイツク，単純な 
BGM , 無論アニメー 
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>た>りはしない。それ 
ごべンチ ヤ尸 •ケ ー ムの 


、、え ' ば， 


シヨンしたりしやべ 
でも，いま流行のア 
10倍は面白い。そ 

のアド ベンチヤー F 、 ニムを夢中になつ 
ていたのはなぜだ冬た * うが？ 

それはたぶん，ひと〇のお話をな< 

いるだけではなく，ひとつ^)世の中で思 
う存分「冒険」がで/きた A 1 ら''で^^いだろ 



か 


* 


* 


氺 

森を抜け， 

しんしんと降り積もる雪の 
郷愁を乗せた列車に乗り， 

少年と出会う。 

そして。 

ホ氺* 

「ねじ式 j の世界はいくつかのシ-^ンで構 
成される。それぞれがなぜかノスタ\レジツ 
クであり，ゲーム世界に思いきり浸と 
ができる。遅いゲーム展開など，まったく 
苦にはならない。いっときでも長くこの世 
界に浸っていたいとすら思わせるものがあ 
る。「ああ，日本人に生まれてよかった 
… Jo これがゲーム中の感想である 

しかし，物語が展開していくと名残 U 
きぬものの，その世界を去らねばなら^ 



をもたげてくる。不安なのは，ゲームがど 
のように展開するのかがまったく読めない 
ことだ。ましてどのようなエンデイングを 
迎えるのかなどは見当もつかない。いった 
いこの先どうなるんだろうか？ 

そして異邦人であったプレイヤーがだん 
，だんゲーム中のキャラクターとして行動し 
" ていくことに気づく。 


エムデイム7へ向け T 



瞧: 


どこかにいるはずの作家 T としての自分， 
プレイヤーとしての自分，そして現実から 
遊離したゲーム内の世界，そしてゲーム内 
の現実世界0これらのどうしようもなくバ 
ラバラな要素がしだいに接近し，思わぬか 
/たちで急速に収束していく……。感嘆符を 
連発し，ひとときも目を離せなくなるクラ 
イマックス。このあたりの手腕は凄い。本 
当に凄い。 

V こ//な作品を作り出せる人がいたという 
こ 1 なくうれしくなる。こうな 
原作の持 i 味や世界観は二の次だ。緻 
密な_球，グラフィック，音楽，そして演 
し--/ ISp にをとっても素晴らしい 。コン ピュー 

，\タゲーム各てのも捨てたもんじやないと思 



なるのだ。新たな展開に期待しつつ，次の 
世界に移行する。 r 

このあたりで少しずつひとつの疑問が頭、 


わせ^), 


: 

だらだら、した文亲はなく， 


'を感じさせる文章。 


制作者の知性 
ゲームはゲームデザイ 



樹海の入口に生えている妙な手首 



記録するときもいちいち雰囲気がある 


ナーとの対話である。とすると，この人と 
は話してみても楽しいのだ。 

個人的には， PC -9801 から移植されたゲー 
ムの中で移植されてよかったと感じたのは 
いまだにこのゲームしかない，と思ってい 
る。題材が非常にマイナーなのが惜しいが， 
「ねじ式」は国産アドベンチャーの最高峰 
といってもいいだろう。 


デザイナーとの対戦 

考えてみればアドベンチ ャー ゲームの少な 
いこと。いや，それ以前にアドベンチャーを 
やらなくなった。けっこう忙しいので時間が 
かかるとわかっているものはできないのだ。 
いちばん最近やったアドベンチャーというの 
が，「3時間で終わる j と聞いて始めたら2 
時間で終わったサイメビだから，ずいぶんやっ 
てないことになる。ああいうストーリーを追 
うものだとなぜか作者の意思に反した行動を 
するらしく，うまく話がつながらないことが 
多い。ちなみに，現在まわりではなぜかフラ 
ンス語のアドベンチャーゲームが流行ってい 
る。 

昨年いちばん遊んだのは，それでもポピュ 
ラス II だった。マウスを長時間握り締めてい 
るため，気がついたときには右腕が筋肉痛を 
起こしたものだった。続けていたら腱鞘炎に 
なったかもしれない。画面に対して集中して 
いるので目も疲れる。で，〈たくたになりな 
がら，あの攻撃にはどう切り返すべきかと絶 
えず戦略を練っている。 

対戦用のマップを作ろうといろいろやって， 
何日もかけて何台ものマシンを使って，結局 


あきらめた。 

いっちやあなんだ力 ? AMIGA 版にもバグが 
多い。前作で通信中によく落ちるのも原作譲 
りだった。今回も原作からして問題があるん 
じやないかと疑っている。世界的なソフトで 
あるにもかかわらず，そのへんは改善されて 
いないし，海外のネットワークでも特に話題 
になっていない。ふと，対戦ってそんなにマ 
イナーなのだろうかと考え込んでしまう。イ 
コール コンディ シヨンでない対戦なんて対戦 
といえるか？ 

やはり基本は対戦だ。 

国産のパソコンゲームでもっとも優れてい 
ると思うのは フラッ ピーだ。「洗練された難 
しさ」がいい0限られた フィールド 内ではゲー 
ムデザイナーとプレイヤーが対等である。こ 
れはゲームデザイナーとの戦いだ。 

類似品で倉庫番とかキャッスルなどがあっ 
たが，ぱっと見て「無限に難しくできる」の 
と「どこで失敗したかわからない」ので私の 
中では クソ ゲーに分類される。作るのは簡単 
で解〈のは異様に難しいパズルなんて他人に 
やらせるものじやない。 


イメージファイト。誤解されやすいが，あ 
れは見かけほど反射神経は要求されない。リ 
アルタイムパズルのようなものだ。イ士掛けが 
巧妙で解法は美しく答はひとつじゃあない。 
パターンを知らなきや解けないというのは筋 
違い。解法は自分でみつけるものだ。力押し 
できるあいだは反射神経が必要でも，復活パ 
ターンはパズルである。必ず解けるとわかっ 
ているから何度でも挑戦できる。やはり2周 
目2面からの復活が好きだ。 

こうしてみると，やはりそのゲームを作っ 
た人というのを無視して話は進められない。 
ひとりでやるゲームはそのゲームの作者との 
対戦ともいえる。やはりゲームは度爾この大き 
い人に作ってもらいたい。 

氺氺氺 

余計なぉ世話といわれるかもしれない力 5 '， 
ポピュラス II のフルパワーパスワードを掲載 
してぉく。 

ADKIWCKBCNZEZIWX 
だ。私は途中で挫折してしまった力、いつか 
はゼウスを倒したいものじ やない 力*。では健 
闘を祈る。 
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Shiba _ ru 司馬護 

ジャンルにかかわらず，よくできているゲームは長く遊べる。なかでも，い 
いテーブルゲー厶はとても長持ちする。ルールはすでにこなれているから， 
システムの出来がよければ面白さに直結するとい5ことかな。 



X 68000 用 2 HD 版4枚組7,800円(税別）/デービーソフト 


0011(807)6700 


「昔のソフトでよく遊ぶゲームですか？」 
好きなゲームを1本選ぶといっても難し 
い。 Oh ! X のライターは個性派揃いだから， 
九種九牌，もとい，多種多様なゲームが出 
揃うに違いない。そんななかで，私はこの 
麻雀ゲームを推薦したい。 


雀ヌ•勺ルウ 

これだけ多くの麻雀ゲームがあると，そ 
れぞれの方向性がまったく違っていても， 
なんら不思議ではない。ゲームセンターに 




X 68000 にも麻雀のゲームは数多く存在 
する。新しいところでは，「雀 JAKA 雀」と 
か「麻雀遊園地」など，ちよっと古めで「哭き 
の竜」「麻雀悟空」，そして最古参の部類に入 
るのが，「麻雀狂時代スペシャル」や「今夜も 
-朝まで POWERFUL まあじゃん2」（以下 
「パワフル麻锥」）である。 

他機種ではさらに選択肢が広がり，「スー 
パーリアル麻雀 P 3」 だとか「ぎゆわんぶら 
あ自己中心派」「インテリ雀師四人麻雀」「ま 
じ ゃ べんち ゃ 一ねぎ麻雀 j なんても の もある。 

さらにゲームセンターに置いてあるもの 
まで含めると，何種類あるのか見当もつか 
ないほどだ。こうやって考えてみると，い 
かに多くの麻雀ゲームがこの世に存在して 
いるかに驚かされる。 

ちなみに，「インテリ〜」の作者は意外 
と身近な人であることが判明している。 
FORTH で記述され ， “Simple is the best ” 
を地でいくゲームであった。 


あるもののほとんどすべては，脱衣もので 
ある。しかし，パソコン上では脱衣のほか 
にも，打ち手の個性を狙ったものや，娯楽 
に徹しているもの，ウケをとりにいったも 
のなどに分けられるだろう。たいていのゲー 
ムはいずれかに当てはまるはずである。 

では，「パワフル麻雀」はどうだろう。 
実はどれもが当てはまる。というと欲張っ 
ているようだが，ゲームバランスは崩れて 
いない。なぜなら，まったく別のモードと 
して，4種類の麻*がフオローされている 
からである。4人打ちの一般的な“ ノーマ 
ル麻雀”，ドンジャラのような“ぽこ麻雀”, 
脱衣ものの“エキサイテイング麻在.お姉 
さん組”，ストーリー仕立ての“さすらい 
麻番”〇このような麻雀ゲームは，このソ 
フトをおいてほかにあるまい。 

個々のゲームに分けて考えると，もっと 
面白いゲームや個性的なゲームを挙げるこ 
とができるかもしれない。しかし，1本の 
ソフトの中に，ここまでいろいろな麻雀が 
統合されたゲームは貴重な存在である。統 
合化環境版麻雀と呼んであげよう。 


ちゃんとした麻雀がいい 

ふと麻雀をしたくなるときがある。それ 
も4人打ちの普通の麻雀がいい。ひっかけ， 
読み，多分に駆け引きを含んでいる。戦略 
という言葉が大げさではない，勝負の世界。 
脳ミソの調子がよすぎて困ってしまうよう 
なときなのに友達が3人集まらないなら， 
相手はパソコンだ。 

「こてんぱんにのしてやる」 

負けない自信はある。引きのよさ，読み 
の深さ， 自分でも；^ろしいほどッポ'にはま 
る。勝利の女神がベッドでウィンクしてい 
るようなものだ。 

こんな気分のときは“ ノーマル 麻雀”。 
「ふぅ〜」 

ちょっと H な麻雀がいい 

ふと麻雀をしたくなるときがある C それ 
も女の子を脱がせるやっ。実際に体験でき 
ないってところがいい。金_の夜をひとり 
で過ごす，ちょっとむしゃ〈しゃするよう 
な日には，こんな不条理の世界が楽しい。 
「てこずらせやがって」 

局面ごとの勝ち負けは，まんま恋の駆け 
引きのようだ。積み込んでいるとしか思え 
ないような相手の配牌ですら，かわい〈思 
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生年月日でその 



える。 

麻雀をする相手は 
ひとりだけだが，脱 
いでくれる女の子は 
8人いる。 

脱ぐ女の子はバラ 
エティに 富んで いる 
ので，つい目移りし 
てしまいがち。 

こんな気分のとき 
は“ェキサイテイン 
グ麻雀”。 

「は あ〜」 
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屑勿凝らない麻雀がいレ 

ふと麻雀をしたくなるときがある。それ 
もドンジャラのようなくだらないやつがい 
い。金を賭けるわけじやない。起きぬけや 
寝不足などで，頭がボーっとしているとき 
に軽めの刺激を求める。迎え酒ならぬ，迎 
え麻雀。 



「リーチ」 

敵がかけるリーチが興奮剤となって，重 
たいまぶたを押し上げる。頭は回っていな 
い。捨て牌は運試しに近い。 

こんな気分のときは“ぽこ麻雀”。牌は 
同じソフトハウスの「うつでいぽこ」に出 
てきたキャラクターやお酒など。役の名前 
も「酒だらけ」「美女と野獣」なんていう 
のがある。 

「ふつふ 〜ん」 
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見た目に楽しいぽこ麻雀 


こんなだるい気分のときは“さすらい麻 
雀”でもいい。役満しばりだとか，清一色 
麻雀，役指 1 定麻雀なんていう，ちょっとほ 
かでは考えられない構成をしている。麻雀 
とはまるで関係のない,クイズやロシアン 
ルーレット まである 0 
「ひゅ〜」 

雀•雀•雀•じゃ〜ん 

「パワフル麻雀」はこういった本筋だけで 
はなく，細かな点でもアミューズメント性 
が高いのである。 

最初にプレイヤーを登録する際に，誕生 
日や顔のモンタージュを作成する。誕生日 
に起動すると，画面には大きなケーキが現 
れるし，季節によっても画面が変わる。ち 
なみに顔は ノーマル 麻雀のときに現れる。 



6.15 m の八ードル 

最近のゲームに多い傾向であるが，どうも 
作り手と受け手の駆け引きが減った気がする。 
薄々感づいてはいたのだが，確信をもったの 
は「ウイザードリイ IV (RETURN of WE 
RDNA )」 を解き終えたときである。 

「ウイザードリイ IV 」には幾重にも用意さ 
れた周到なワナがある。それは単にフラグセツ 
卜というものではなく，冒険者を拒みつつも 
侍ち望んでいると感じさせるものである。基 
本的には迷路に関するものか，アイテムの使 
い方に関するものしかないのだ力 ? ，それでも 
面白い。謎のレベルがだんだん上がっていく 
という教育的な配慮があるのも，輸入ゲーム 
の特徴か。 

ゲーム 自体の目的は，失われたア ミュレツ 
卜を取り戻すというシンプルなものである。 
しかし，その目的以外の情報はほとんど欠如 
している〇そもそも誰がア ミュレ ツトを持っ 
ているのかすらわかっていない。徘徊してい 
るのはすべて敵なので，聞き込みもできない。 
勧が純い人は最初の部屋から出ることすらで 
きないだろう。あくまでもエキスパートオン 
リーという前提のゲームなのだが，あまりに 


も「ないないづくし」である。 

そこに御言葉師 MR 0 N の登場する余地が 
生まれる。彼は神託としてヒントを出してく 
れるのだ。しかし，それも間接的，抽象的な 
ものなので，プレイヤはない知恵をふりしぼ 
らなくてはならない。彼は連想 ゲームにおけ 
る加藤芳郎のようなものだ。断片的に判明し 
てくるデータをもとに推論を立てて，先に進 
む努力をするのである。ここに作り手と受け 
手の駆け引きが存在している。 

駆け引きというものは RPG で特に表現し 
やすいが，実際にはどのジャンルにも存在し 
ている。 シュー テイング ゲームな らば敵の出 
現 パターン や難易度，教育性も駆け引きにな 
る。これらを総称してバランスという言葉で 
置き換えることもできるだろう。バランスが 
いい ゲーム， それはすなわち面白い ゲームで 
ある。 ユーザーのレベル や成長の度合いを見 
ながら，さらに上を目指すような上昇志向が， 
ゲームから 感じられなければならない の だ。 

突然， 6.15 m のハードルを飛び越えろといつ 
ても無理な話である。たいていの人は何回か 
チヤレンジして己の限界を悟り，あきらめて 



さすらい麻雀は双六と麻雀で世界を回る 


あんまり美形に作りすぎ■ると，あとではず 
かしいのはなぜだろう。 

このような小ワザを見せるソフトとして 
は，ほかに“こんばんはお姉さん”の「ド 
ラゴンスピリット」，“宇宙戦艦ヤマト”の 
「銀河英雄伝説」などがある。また，「パヮ 
フル麻雀 j は PC -9801 からの移植モノだが, 
グラフィックは全面的に描き直され，美し 
いグラフィックを楽しむことができる。し 
かし，忘れてはならないのは基本のシステ 
ムがしっかりしているからこそ，こういっ 
た細かい部分がなおさら映えるということ 
である。 

冴えわたった，悶々とした,疲れきった 
脳ミソには，一服の清涼剤とでもいうよう 
な「パワフル麻雀」はいかがだろうか〇別 
売で女の子のデータ集が発売されている点 
も見逃してはならない。 


しまうだろう。しかし，自己べスト + lcm 
を飛んでみろといったらどうだろう。手ごろ 
な目標に対して努力をする人が増えるのでは 
ないだろうか。 

ちょっと抽象的な話になってしまった力す， 
最近のゲームでは立ち上げる前に気合を入れ 
なければ遊べないものが多い。それはハード 
ルの設定が高すぎるからではないだろうか。 
肩が凝るゲームだとも表現できよう。この原 
因を考えてみると，ほかでもな〈駆け引きが 
うまくいってないのだ。受け手が難しすぎる 
と感じていることを作り手はわかっていない。 
プレイヤーにはレベルがあるのだから，超ム 
ズいレベルがあっても結構。しかし，初心者 
をないがしろにするようなゲームが多いのは 
いただけない。 

また，レベル調整を人間に求める対戦ゲー 
ムを，安易に粗製濫造するのは考えものであ 
る。いまや対戦格闘ゲームの代名詞となった 
感のある「ストリートファイター II 」は，ひ 
とりでプレイしても面白い点を忘れてはなら 
ない。最近では駆け引きがうまくいっている 
贲重な例である。 
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切り替え式加減算器の完成 


Misawa Kazuhiko 

三沢和彦 


今月で，いよいよ加減算器回路が完成します。基本的に製作回路は2, 3月 
号で製作したものの流用ですが，具体的にどの部分を流用しているか，どの 
よラに結び付いているかをしっかり確認しながら製作してください。 


先月は加減算器の出力表示部分の製作だ 
けで終わってしまいました。しかし，その 
部分だけで TTL 1 C が3個も必要となるの. 
で，初心者の皆さんには十分歯応えのある 
回路だったのではないかと思います。 

今月はいよいよメインの加減算器を完成 
させたいと思います。加減算器の回路図 
(図 1) は大部分が2月号に示したとおり 
ですが，演算結果を表示する部分に関して 
は3月号の回路に接続する形で設計してあ 
ります。とりあえずは3月号の表示回路の 
部分は一切忘れてしまってかまいません。 

注目してもらいたいのは，図1中で点線 
で囲まれた2月号からの変更部分です。 


:部品のレイアウト 

さっそく実体配線図から入っていきたい 
ところです力';，まず部品のレイアウトが重 
要です0部品のレイアウトを考えるにあたっ 


ては，機能に従ってブロック別に考えてい 
くのが鉄則です。部品のハンダ付け側から 
見たレイアウト図を図2に示します0 

スイッチ関係を最下段に並べるとすると， 
信号の流れとしてスイッチの次にくるのが 
反転用の LS 86 なので， LS 86 を最も近くに 
配置します 。 TTL 1 C は先月の実体配線図 
にもあるように基板の横1列に3個並ぶよ 
うになっているので，スイッチの真上に LS 
86がくるようにするのがベストです0 

しかし，実際問題としてスイッチの周辺 
には抵抗のスペースが必要なため，スイッ 
チの真上に持ってくることができませんで 
した。これはあとで実体配線図を見ればわ 
かると思います。結果的に図2のように下 
から2段目の真ん中に配置します。 

逆に演算結果を出力するレジスタの ALS 
175は，表示回路の近くに持っていく必要 
があるので，上のほうに配置します。今回 
は下から3段目の左端に取り付けることに 


しました。 

そして，メインの加算器 LS 283 は， LS 86 
から入力を受け取って ALS 175 に出力を受 
け渡すので，必然的に LS 86 と ALS 175 との 
間に入ります。これまで述べてきたように， 
すでに LS 86 と ALS 175 の位置は決まってお 
り，その間に LS 283 を配置するとなると L 
字型に並ぶことになります。 

実際に製作を終えたあと改めて眺めてみ 
ると，加減算器に使う3個の TTL 1 C を縦 

表1部品表 


LS 86 

1個 

40円 

LS 283 

1個 

70円 

ALSI 75 

1個 

60円 

16ピン 1 C ソケット 

2個 

@35円 

14ピン 1 C ソケット 

1個 

30円 

スライドスイッチ 

5個 

@20円 

押しポタンスイッチ 

2個 

@30円 

10卩抵抗 

7本 

@丨円 

10// FI 6 V 電解コンデンサ 

1個 

25円 

配線材 

少々 



図1回路図 
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3 段に並べたほうがよかったかとも思いま 
すが，もう作ってしまったので，このまま 
の形で進めてい〈ことにします。先月の表 
示回路は図2に示すように基板の最上段か 
ら 並べているので，現在のままではある程 
度の スペースが 空いて いる ことになります 
が，そこには来月以降に製作する回路が載 
る予定になっています。とはいえ，今回の 
加減算器のメインの部分は今月製作すると 
ころまでで完成となります。 


n 製作実習 



では，実体配線図（図 3) を見ながら配 
線していきましょう。まず， 1 C ソケット 
をハンダ付けします。 いつもの ように， 7 
番 （8 番）ピンは GND ， 14番 （16 番）ピ 
ンは +5 V なので，内側に折り曲げて，基 
板の真ん中を通っている2本ラインを一緒 
にハンダ付けしてしまいます。今回の回路 
ではそのほかに GND 直結あるいは + 5 V 直 
結の足がないので，残りのピンはすべてそ 
のままそれぞれのパターンにハンダ付けし 
ます。 

今度はスイッチ群を取り付けましょう。 
前回までは2ビットひと組の DIP スイッチ 
を使ってきましたが，今回の回路は4ビッ 
卜の DIP スイッチを使うことになります。 
すると， DIP スイッチ自体が小さいために 
ペンの先のようなとがったものを使わない 
と，スイッチを切り替えられません。 

そこで，今回は1ビットずつ独立したス 
ライドスイッチを使うことにしました。ス 
ライドスイッチには図4のように3端子あ 
りますが，真ん中の端子が共通でスイッチ 
をスライドさせた側の端子とそれぞれ導通 
するようになっているため，特に ON/OFF 
の向きはありません。4ビット入力と加減 
算の切り替え用に計5個取り付けますが， 
加減算切り替え用のスイッチだけほかの4 
個と少し間隔を空けることにします。 

押しボタンスイッチはこれまで使ってき 
たものと同じです。初めから導通している 
2組の足がそれぞれ横に並び，スイッチを 
押したときに上下の足が導通するように取 
り付けてください。 

次に，これらのスイッチにつながる抵抗 
を取り付けます。抵抗の足は，差し込んだ 
ら折り曲げて，スイッチの足のところまで 


延ばし，そこに一緒にハンダ付けします。 
反対側の足は折り返して +5 V ラインにハ 
ンダ付けします。これらのスイッチから 
TTL 1 C につ なげるところはすべて ジャン 
パ線になっているので，あとから配線する 
ことにします。 

また，クロック端子にはチャタリング防 
止用の電解コンデンサが必要なので，忘れ 
ずに取り付けてください。なお，電解コン 
デンサには極性があるので，コンデンサ本 
体に付いているマイナスの表示を確認する 

図日部品のレイアウト 


よフにしましよフ。 

電源端子は先月の7セグメント LED 表 
示回路で取り付けたものが，そのまま基板 
全体に使えるので，今回新しく製作する必 
要はありません。 

以上で部品の配置は終わりました。あと 
は部品の間を配線材でつなぐ作業だけです。 
スイツチ群の片方の端子を GND に落とす 
ために基板のいちばん下にスズメツキ線を 
はわせてしまいます。 

あらかじめいっておきますが，今月の回 
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illustration:Y. Kawahara 


路は，ビニール被覆線で ジャン パを飛ばし 
てつなぐものがかなりあります。特にデー 
夕線が2ビットから4ビットに増えたこと 
が配線の蛰を倍増させています。とはいえ， 
今後複雑なデジタル回路を製作していくと 
なると多数のハ。ラレルデータの配線をして 
いかなければならないので，根気も必要と 


なってきます。実体配線図上の対応をよく 
確認しながら，間違えないようにハンダ付 
けしていってください。 

最後に表示回路への4ビット出力をジャ 
ンパ線でつないで完成です。表示回路は前 
回製作した回路に変更はなく，図5のよう 
に配線を加えるだけで 0 K です。なお，表 
示回路のチェックに使った4ビット DIP ス 
イッチはすべて OFF にして， LS 86 への入 
力が DIP スイッチ側からは H レベルになる 
ようにしておかないと，正常に表示されま 
せん。 




加減算器の操作方法 


以上で10進数表示の切り替え式加減算器 
が完成しました。まずは操作の手順を追っ 
て説明していきましよう。 

(列として， 

2 + 3 = 5 
2-3=-1 


の2つの演算を考えてみます。 

•2 + 3 = 5 の場合 

1) クリアポ'タンをす甲して表示を0にする 

2) 加減算切り替えを加算にする 

3) 入カスイッチを2 ( = 0010)に設定す 
る 

4) クロックボタンを押して2を入力する 
(実際は0に2を加算していることになる） 

5) 表示が2になる 

+ 6) 加減算切り替えは加算のままにする 
+ 7) 入カスイッチを3 ( = 0011)に設定 
する 

+ 8) クロックボタンを押し3を加算する 
+ 9) 表示が演算結果の5になる 

•2 — 3 =— 1の場合 

1) クリアボタンを押して表示を0にする 

2) 加減算切り替えを加算にする 

3) 入カスイッチを2 ( = 0010)に設定す 

る 

4) クロックボタンを押して2を入力する 
(実際は0に2を加算していることになる） 


図3実体配線図 
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5) 表示が2になる 

-6) 加減算切り替えを減算に切り替える 
-7) 入カスイッチを3 ( = 0011)に設定 
する 

-8) クロック ボタンを押し3を減算する 
-9) 表示が演算結果の一1になる 
加算と減算の違いは加算（減算）する数 
を クロック によって入力する前にあらかじ 
め加減算切り替えを加算（または減算）に 
切り替えておくというだけのことです。上 
の手順を示した番号で+または一の記号が 
頭に付いている6 ) 〜9 ) の部分だけ加算と減 
算で違う結果となっています力 5 '，本質とし 
て手順に違いはありません。2つ以上の数 
の演算に関しても， 

2-5+7=4 
のような場合には， 

1) クリアボタンを押して表示を0にする 

2) 加減算切り替えを加算にする 

3) 入カスイッチを2 ( = 0010)に設定す 
る 


4) クロックボタンを押して2を入力する 
(実際は0に2を加算していることになる） 

5) 表示が2になる 

-6) 加減算切り替えを減算に切り替える 
-7) 入カスイッチを5 ( = 0101)に設定 
する 

-8) クロックボタンを押し5を減算する 
— 9) 表示が演算結果の_ 3になる 
+ 6) 加減算切り替えを加算に切り替える 

図4スライドスイッチ 

/スライド部分 



+ 7) 入カスイッチを7 ( = 0111)に設定 
する 

+ 8) クロックボタンを押し7を加算する 
+ 9) 表示が演算結果の4になる 
以上のように最初に数を入力する手順は 
変わらず，あとは加算か減算かをその都度 
加減算切り替えスイッチで選択してから， 
演算する数を入力していく，ということを 
繰り返していけば'よいことになります。ちよ 
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図5表示回路の接続 ( ALS 175 または LS 283 につなぐ） 
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うど手順の番号が同じように対応している 
ので，比較して見るとよくわかるでしよう。 


i 動作チェック 

LS 86, LS 283, ALS 175 をソケットに差 
し込み，まずスライド•スイッチを全部下に 
して，電源をつないでみてください。なお 
TTL 1 C の向きは， 1 C を上から見ると切り 
欠きがあり，その切り欠きを基準に左回り 
に1〜16番ピン （ LS 86 は14番ピンまで） 
になっています。このとき，入カデータが 
0の加算になっていますが，この時点では 
LED は不規則に点灯し，特に意味はあり 
ません。そこでクリアスイッチを押した瞬 
間に7セグメント LED が0を表示したら， 
ひとまず成功です。 

次にスライドスイッチの下位ビットだけ 
上に上げてデータ01を入力し，加減算切り 
替えで加算を選択したまま，クロックスイ 
ッチを押して，離した瞬間に7セグメント 
LED が1を表示したらまず問題なく動作 
しています。そのままでもう一度クロック 
スイッチを押すと今度は LED が2を表示 
します。このとき， 

0 + 1 = 1 
1 + 1=2 

を順次演算していることになります。同じ 
ようにもう一度クロックを柙すと， 

2 + 1 = 3 
となります。 

今度は加減算切り替えスイッチを上げて 
減算を選択してから，クロックスイッチを 
押していきましよう。今度は1ずつ減って 



いきます。表示が0になってもさらにクロッ 
クを入力すると，左側の7セグメント LED 
にマイナス記号「一」力 ? 表示され，全体で一 
1を表示していることになります。ここま 
でできれば，あとは，任意の加算が実現で 
きますので，試してみて〈ださい。 

では，うまく動作しなかったときはどう 
対処するのがよいでしようか。前回の表示 
回路はすでに正常な動作が確認されている 
ものとして，次の段階に進んでいきます。 

チェック用入カスイッチは，必ずすベて 
H にしておいてください。誤動作があると 
しても，先月分の回路をしっかりチェッタ 
してあるならば， 

1) LED がまったく点灯しない 

2) 7セグメントの表示が数字の形になら 
ない 

ということはまずありえません。 

誤動作の症状として考えうるのは， 

3) 数字は表示されるが2進数と10進数が 
対応しない 

LS 86 と LS 283, あるいは LS 283 と ALS 175 
の間の4ビットデータの桁の対応が正しく 
ない。 LS 283 の21〜2 4出力ゃ八1^175の 
入力の桁順をチヱックします。とにかく， 
桁がどこかで入れ違っている以外に考えら 
れません。 

4) 正負が正しく判別されない 

入力の最上位ビット及び，制御信号周り 
の配線ミスを確認します。 


门動作の問題点 



以上で，正常に動作すること力す確認でき 
たと思います。試しに，. 

3 + 6 = 9 

という演算を行ってみましょう。なんと， 
3+6=-7 

となってしまいました。これは動作ミスで 
しょうか？実は，回路が正常に動作して 
いたとしてもこのようなエラーは避けられ 
ないのです。この理由を確かめるために， 

2進数に置き換えて検討してみます。 

3 = 0011 
6=0110 

3+6 — 0011+0110=1001 
1001は通常の2進数では10進数の9に対 
応しますが，今回の加減算器では，最上位 
ビットを符号ビットとする2の補数を使っ 


ています。そのため，最上位が1である1001 
は負の数として判断されてしまうのです。 
ところで，2の補数表現では， 

1001=-7 

となっているので， 

3 + 6=-7 

という一見奇妙な結果になってしまうので 
す。 

同様に， 

-3-6=-9 

という演算を試してみましよう。今度は， 
-3-6=7 

とまったく予想もつかない結果になってし 
まいます。これは， 

-3 = 1101 
一6=1010 

-3-6 -1101+ 1010= (1)0111 
以上のように，最上位の繰り上がりは無視 
されてしまうので，演算結果は0111 = 7と 
なるわけです。 

今回の加減算器で扱っている2の補数の 
範囲は一 8〜7となっているため，このよ 
うに正の数と正の数との加算で結果が7よ 
り大きくなる場合や，負の数からさらに減 
算して結果が一8より小さくなる場合はエ 
ラーになってしまいます。 

このような，7より大きくなったり一8 
より小さくなる エラーを「オーバーフロー」 
と呼んでいます。 

そこで，今回の加減算器にこれらの エラー 
をチヱックするイ ン ジケ ー タを付けること 
を考えます。そうすれば，不可解な エラー 
となった演算結果を容易に識別することが 
できるでしよう。 

それでは，以上で述べたことをもとに，ど 
うしたら オーバーフローエラーを 認識して 
表示させられるかを考えてみましよう。才 
ー バーフローエラーが起こ る場合に ついて 
もう一度整理してみます。 

1) 演算する両方の数の最上位が0で，さ 
らに演算結果の最上位が1になったとき 

2) 演算する両方の数の最上位が1で，さ 
らに演算結果の最上位が0になったとき 

来月はこの エラー チェック回路を実際に 
設計していくつもりです。また，それとは 
別にこの加減算器には入カスイッチ周')で 
多少問題点があります 。次回はその問題点 
について考察し，より改良した回路を設言 t 
していきたいと思います。 
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_LIVE in ^93_ 

f ^^ gr usic+PCM 日用 FIGHTMAN _ 乾恵典 

XI• MusicBASIC 用 豐，尝三‘‘】否 愛し ^ 力 Yaguchi Yoshitaka 佳孝 

春がやってきました。冬眠してた人も,さあさあ起きて I 「春眠暁を……」なんて 
寝ぼけてないで，名曲ぞろいの LIVE in がアナタの入力を待ってますよ。と，いう 
ことで今月も厳選の2曲のこ’紹介です。 


Y-M-C-A? 

それは YOUNGMEN や。ってことで， 
今月の1曲目は X 68000 用に 「 FIGHTMAN 」 
をお届けしましょう。何かのゲームミュー 
ジッタと思ったキミ，ちょっと違うぞ。ジャ 
パニーズフュージョンの大御所，カシオぺ 
アのアルバム 「FULL COLORS 」 からの 
選曲なのです。演奏には Z - MUSIC システ 
ムと PCM 8. X と SC -55 が必要なので気をつ 
けてくださいね。 

ちょっと豪勢なシステムかな？とも思 
えますが，実際のところ内蔵音源はほとん 
ど鳴っていません。サウンドエフェクトと 
して途中の歓声が鳴っているだけなので， 
PCM 8. X を持っていない人は SC -55 だけで 
も聴けないわけではありません。 

作品のデキは素晴らしいのひと言に尽き 
ます。聰、きはじめてすぐに「こりゃええわ」っ 
てことで一発採用になってしまったほどで 
す。さらに聴き込むほどに細かなテクが随 
所にちりばめられており，ゴージャスな仕 
上がりを見せてくれます。聴きどころとし 
ては，歓声が入るあたりの ギターとベース 
の掛け合い（ソロバトルともいう）や，田植 



え奏法が目に浮かぶようなオープニングの 
シンセ フレーズで すね。歯切れのよいサウ 
ンドも見事に再現されています。 

SC -55 クラスとしてはこれだけの音が出 
ていれば文句のつけようがありません。 
「ベースが もっと太い音だったらなあ」と 
か， 「 CM -64 みたいにギターカードが使え 
たらなあ」なんて欲が出るほどいい感じで 
す。 

ちよっと褒めすぎかなって気もしますが， 
それはみなさんが実際に入力して聴いてみ 
てから結論を出しても遅くはないでしよう。 
SC -55 を持っている人はぜひとも入力する 
こと。絶対にソンはしないよ。 

ピピルマ • ピピルマ • プリリンパ 

うむむ， ミン キーモモですか。昔のやつ 
は見たことあるんだけどな。最近やってた 
やつは見てないんだよな。ってことで，魔 
法のプリ ン セス •ミン キーモモのオリジナ 
ノレサウンドトラツク 「 DaBaDaBa . DaBaDa 」 
より「愛しのマーシカ」をお届けましよう。 
XI の MusicBASIC 用です。 

この曲は第7話の「雪の中のコンサート」 
で使われていたものです。話を要約すると， 



かけだしのピアニスト（スコタビッチ）が恋 
人（マーシカ）のために作った曲ですが，ス 
コタ ビッチが貧乏やってるあいだにマーシ 
力はほかの人のもとに嫁いでしまいます。 
長い年月が過ぎ，スコタビッチが巨匠と呼 
ばれるようになって「天国からこの曲が聴 
きたい」というメッセージがス コタ ビッチ 
のもとに届く……というものです。ス コタ 
ビッチは実は本当の作曲者である長谷川智 
樹さんだった……なんてオチはありません。 

さて，作品に話を移しましよう。ストー 
リーに沿っているのでしよう。この曲はピ 
ァノで奏でられています。音色も4音使い， 
スタッカートやレガートごとに音色を切り 
替えるといった感じで使い分けていると思 
われます。 

もちろん，デキのよさは保証済みなので 
すが，よりグレードアップをはかるために 
も MIDI で演奏させてみたいですね。 X 68000 
ユーザーも移 t 直に拙 S 戦してみてはどうでしよ 
う。リストも比較的短いほうだと思います 
ので，不可能ではないでしょう。注意点と 
しては MML は2小節ごとに区切られてい 
ること，オクターブを逆向きにすることぐ 
らいでしよう力、。詳しくは，1992年10月号 
の囲み記事を参考にしてください。 

それでは， パパレポ•パパレポ•ドリミ 
ンパ！ 

担当者ょり 

「最近 ， LIVE in のページは セーラ ーうん 
ちゃらだとか，なんとか ムーンの ネタが多 
くて軟弱だ！」というはげまし （？） のぉ便 
りをいただきましたが，断固否定させてい 
ただきます。「最近」ではなく，軟弱なの 
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99 
,92 

100 
101 
102 

103 
0 <c>e 

104 

105 

106 

107 

108 

7e24e-24« 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

H5: (til 
146: (til 
147 ： (til 
148: (til 
149: (til 
150 

151:(til) , g^8<dg , r8 I ： < , c8ea , >r2.,Irl：| r2 q8®b-8192,0,0 1 a-4< 
cdg 9 q7@b0 f a? 8 <cdg # r 8 < 

I : f eg く c’r 8 ’eg く c’r’eg く c’ ’egb’r , e 8 *f-a , 9 f 念 a く d’r4 
I ， df:b ， r 8 ， df:b ， r ， df#b ，， df=a ， r ， ceg ， r 8 ， >g 在 8 • く ce ， # ce« f 

, df-b , r 8 , df^b , r l dfrb , <c->r 1 gb<d , r 8 . 1 g 8 <ce 1 r 8 

rlr 1 rlr 2 •,ga 
rlrlrlr 2 r 8 .<c 8 -d 8 > 
r lrlrlr 2 ,dega 
rlrlrlrl 

rlrlrlrl 

rlrl r2.(ab く cdef}4> •a<ceg , ’a く ceg*r2’a く ceg• 1 a<ceg , r4 
rlrlrlr2.dega 

rIrlrlr2>q8®b-8l92 > O l 0 r a-4<cdg , q7®bO , ac8<cd2 , r8< 


152: 

: (til 

153: 

: (tU 

154 

(til 

155 


156 

(tU 

157 

(til 

158 

(til 

159 

(til 

160 


161 

{til 

162 

(til 

163 

(til 

164 

(til 

165 


166 

(tU 

167 : 

: (til 

ceg 1 

'r :| 

168 

(til 

169 

(til 

170 

(til 

171 

(tU 


q 8 / Piano 
172: (til 
fca2r4 


173 
ul27d8 

174 

175 

176 
e <<< 

177 ： mi 

11127116 q7 
178: (til 
179: 


(til 

cr4 

(til 

(til 

(til 


®3Q 〇 4 @2127 ®vll0 ul27 q8 p3 XS40,S11 f 332,59 r 88,65,64 

<d8i ； (d8 f e) a4 . a8 , f) r4a8<c8 

®b-683,0 , Od. t^b0d4 .i ： d32 c>ul20a-ul27gfedcd 

Sb-683,0,06. S ： @b0e4 .Le32 {dc>aa-se) 4d8ce 

d4>u88qldl2dl2<u!27q8gl2 ful20edul27cdS ： u88Sb683dul2 7eb 

b8<®b- 1024,0 f Gd32£ ： «bOd32ci ： c4 r4>q5a8<e8 
d8c?>a<rc^8c> rq3g9b 663 ,0,Of32&®b0f32edcsc>a 
b8<dcfcc4 r4>atu89Sbl024aul2 7SbO<ea 

<«b-1024,0,0d& ： ®b0dul20c^24c24>b24u!27a24ul20a-24g24ul2 

ul27dcdi ： u88Sb3 41dul27®b0>aKf^f 
e8.g<Qb-10 24 ,0 f OeL&bOega <deaef-4 

r8atu88Sb683aul27Sb0f?ab <«b-683 f 0,0ci ： ®b0c4 . .Hc>sl) 
r^b-683,0,0a32i ： ®b0a32a<c>gaeg e-u!20dul 27c>a<dc>a^ 

<dl2{dfa}6<eb-683 # 0 l 0c&©b0c&(c>b)a gfedc8>b<d 
c8r8 く ® b-683,0,0c&db0c8&(c>b) a4r8®b-683 r 0,0e&«b0e& 
d8r8ul27»b-683,0,0a&9b0a8. g4r8e8 
f12 {edc)6>agfe dfedcedc 

>b-8 & (b-8 f £)g4 xS40 f S11,332,60,76,64,64,64 
®vl27 ul27 <c8.e8.g8 

18 <q4ct(c>c J r4 q8a.a,b <a lcfc.{c>c)r4 q8a-.a-.b- 
<q4ci(c>c)r4 q8g.g.a b2 a.b •く c 
q4e&(e>eKr4 q8c へ dd q4e^(e>e) <r4 q8c.c .d 
e.dl6&d2 >a<c e.d.c d4r4> 

116 ul24 

| : | : <cr8crc>br a8•<d>r4 | br8brbar gr8e8•g8 : I 

I br8brb<c^r d8. q3ei(e8,c)>q8r8 : I 
br8brb<c^r d8r8q4e&(e8.,c) 

«29 o3 9v48 uX20 \*S40 , $ 11 f S32,60,92,64,54,70 
1:4 ql f >g<ce , q6|:3 # g<ce , : j•g 8 <ce’ql , 〉 g<ce’ 1 >S<ce # 
q 6 |:4 ， b-<ea ，： | ， b- 8 く ea ， qi•>a く df;•q 6 .a く df 令， 
ql , >a<dfi , q 6 , a 8 .<df# f 1 : ， a<df# ， r:I I : ， a-4 く dg ， ：| :| 

930 116 o4 «vl27 ul27 q8 xS40,S11,$32,60 f 76 # 64 f 64 f 64 
I : I : <cr8crc>br a8.<d>r4 I br8brbar gr 8 e 8•58 : | 

I br8brb く c^r d8. q3e&(e8,c)>q8r8 : I 
br8brb<c#r d8r8q4e&(e8.,c) 
q8r4d8r8q4ei(e8•,c)r4 q8g8q4at(a r f)r2. 


r4 

062 iO q7 ®kd p3116 o4 «vl22 ul27 «i341 r S10, S42 

XS40,$12,S21,64,20 

xS40,$22,S10,88 / Bend pitch : 24 

r4 


, eg<c l r 8 , eg<c , r , eg<c , ’egb* r # e 8 .f?a* 1 fsa<d , r 
, dfcb # r 8 , df^b , r , df^b , ， df5a ， r ， r 8 1 > • <c 


I , df5b , r8 , df = b , r t dfxb > <C5>r , g 8 -b<d , :l 
'df^b 1 rSMfrb^ , df»b , <c?>r , gb<d , r 8 . ，《 8 b く e ， r 8 
|1 |*^2 rl : | : | 

12 XS 40,312,300, Q>1 >;3 40 f S 12, S19, 127 xS40 , S13 , S 19,120 
right hand) 

ul27 reree-8e-8 d8dd8d8 d8d8dc-8cs8 c8.c8>a-3. b8.a 

Ul25<rd3-e8f8 g 8 .fif4 ul24>reul22A<cul27e8ul20c>a < 

>rd8ul25dul27e8f8 g8.<e8.e-8 
d8.er4 a4&aeul26e-8 Ul27d8d8e8f8 

148 gul23fedc>bagul20fedc>ul16bagf ul10edc>ul00basf 

xS 40,812 1 $0 010161 xS4G f 312, S19 f 122 >:S40 • S13 , S19 • 124 
: I 

|3 r4 , «b<d , r3. 1 ^3b<e*r4.^vl27<g9a8r2. 


、上 i 



94: 


tlO) 

95: 


tlO) 

96: 


tlO) 


e<<«vll6«37e>>©vl00«29ee<<®vll6«37d>>®29ee<<®37d&(d,e) 
>>evl00Q29ee<<«vll6S3?d>>®vl00®29ee<«vll6®3 7gS ： (g,aJ 
>«vl00®29e<®vll6*37e^(e8,f?)>®vl00®29e<®vll6®37f5d ： (f^8 


/ 励！^定 


.adpcm block data=FrGHTMAN.ZPD 
/ • ad pen:. iist = FIGHTMAN.CNF 


(b0) 

(0132) 


'トラック切期化 

ml f l 000 )(aAdpcm , 1 ) 
m2 ,1000 )(aAdpcm » 2 I 
ml0,1000)(aMidil,10) 
m!1 >4000MaMiiii2 f 11) 
ml 2,4000 MaMicli ： ],12) 
11113,4 OOOMaMidi^,13) 
mU.JOOOMaMidiS,14) 
ml 5,4000 )(aMidi6,15) 
ml 9,4000 MaMidilO,!^) 
m20, 4000) (aMidil1,20) 
m 21,400 0){aMidil2 f 21) 
ro^2,40OOMuMidil3,22) 


/MML&# 

/ SC-od system iriitaliae 
(tlO) 11 f $1U,$12 
(t10) x$ I0,0 # s7f,0 

/ Reverb : Room 1 i Depth : 127 , Time : 80) 
(tlO) x$4U f $01,$30,0,0,0, 127,80 

/ Chorus : Feedback Chorus ( Depth:‘18 ) 

(tlO) \*S40,$01 ,S38, 4,4, 48, 0,64, 3,30 

/ Partia1 reserve 
(tlO) x$40 f SOI ,$10, 2, 3,4 


0 , 1 , 0,0 I 0 » 2 ,0, 4,0 t 0,0 


/Ouitar 
tlO) r4 

tlO) «30 iO q 8 ®k0 p3 U 6 o4 ^v!27 

tlO) xS40 » 3U , 20,6 4 ,111,60,7(i , 6 1,64 ,64,80 

t10) x$40,$21,$10,88 / Bend pitch : 21 

tlO) rA 

110) u!22 g8r8 q»| : ai(a,f),0r2 - .IqHrl : I r2.g8r8 
110 ) I : Cor 8ct*o>br a8 • <d> r I I brBbt bar . g8 : | 

t10) br8brb<c«r rf8r8q4e&{e f c)q8r8 

tlO) ml o3 (Sv64 ulOO x$ K),$tl,S32 f eO,92 > 6 l , U t 70 

tlO) j : I: >q l # g 8 <c * <q 6 1 g»<cJ >q1 1 tf8<c 11f1 g<c f < qG , a<d , r 8 


a<d 1 r8>ql 丨 a く d ’ 1 a<d f 


62 ： 


dff 1 <q6 1 r8>ql *dg * ’ 


63 ： 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 


78 

< tlO) 

<q6 *dg 

r8>ql f ( 

79 

(tlO) 

80 

(tlO) 

8i 

(110 ) 

82 


83 

(tlO) 

84 

(t 10 J 

85 

(tlO) 

86 

(tlO) 

87 


88 

(tlO) 

4,6 1 


89 

(tlO) 

90 

(tlO) 

91 

(t 10) 


92: 

93: 


tlO) 


, a 8 <d , <q 6 , a 8 <d , r 8 >ql , a<d i 1 a<d # < <<16 # d« 1 >ql f dg 1 


1 1() ) t @\1 I0>fig<q6tfggar8 <ul20 1 ea<d 1 rH 1 ea<ii 9 > rlulOO 
110) >qlaa<q6aaabr8 <u120 1 dg<o ^ r8 1 dg<c 1 > r4u100®v64 : I 

tlO) I q6 ノ f8.<cea J # f<cea , & , f2 • ぐ cea ， 
tlO) ， a8 • く dl ’， く •く df ， ： I 

tlO) ， b:8. <da f , b-<dg , & , b-2.<dtf 1 

tlO) ©30 d3 «vl27 ul2T q 8 k$ 40 , $ 11,$32,60 t 76,64,61 f 6^4 
tlO) r4g8g8 <c 8 .e 8 .g 8 

1.10 ) 18 <q4c& { c>c) q8a.a. h <q4c&( o>c ) r4 q8a- . a- • b- 
tU)) <q4c& ： (c>c) rl qHg.g.a b2 a . b • < c 
110 ) cj4e&.(e>e ) <r4 q8o^ •*! q4e&( e>e ) < r l q8o*c .d 
tlO) e.dl6&d2 r1 r i 


(tlO) «37 o：i dv64 11100 U6 x $ 4 0, $ 11 f $ 3 2,60,92, CM , I I r ?0 
(tlO) 1 : >ql 1 aS< 0 $ <q6 , g8<c # >ql , tf8<c , , «<o , , g<c , < q« ^<<1 9 vS f a< 
d 1 r8>qt 1 a<d f *a<d # 

く ti * Cq 6 ’ a 8 く d • r 8 >ql # a<d 1 * a<d 1 < <q 6 1 dg 1 >q 1 9 dg 9 ’dtf ’ 

W 

1 I 0>ijg<q6figgar8 <u 120 1 ea<d * r 8 f ea<d 1 > t'4u i00 
>qlaa<qKaaabr 8 <ul 20 f dg<c * r 8 1 dg<c 1 > r«Iu 100 @v 6 *l : | 


I brHhrb<o?r d8 . q3eic ( e8 , c ) >q8r8 : | 
br8brb<c#r dBrSq^eA. ( e8 ♦ , c ) 

〇 2 I 16 ul27 ql @p80 *vlil5、•$ 10 • m • 532 ， 60 ， 92, 6()， 1 


ee<«vl 


1.10 ) rl r 

10). <viT f d8g , >>qlfe>vl00(»29ee<<avl1 Bq7®37 ， d8g ， 


>ql(SvlOO@l!9ee 


.comment F I GUTMAN 
• 〜 CAS 1OPE A [ FULL COLORS 


by CHOCO 1993 


は昔っからのことなんてす。 YO ゼミの校 
歌やら QT ハニー，ラジオ体操，伝説の昭 
和版ちびまる子ちゃんなどなど……思い起 
こせば LIVE in のページを飾った数々のイ 
ロモノ路線。ああ，軟弱。なかには予告が 


ジャンルは問わずに誰の挑戦でも，という 
姿勢のため，セーラー服美少女戦士の}*戦 
も受けるのです。もちろん，氷河の戦士や 
秘密戦隊だって同様です。演歌やジャズで 
もハウスでも結構です。あなたの思い入れ 


それから3月号に掲載の「ケンのテーマ」 
ですが，印刷状態が悪くて打ち込みに〈い 
ものがあったようなので， ZMS ファイル 
をもう一度掲載します。打ち込みに挫折し 
てしまった人，ごめんなさい。ぜひぜひ再 
挑戦してぐださいね。 ( SIVA ) 

日本音楽著作権協会（出)許諾第927291 0-20 1号 


出たのに掲載されなかった作品もあります。たっぷりの挑戦をお侍ちしております。 

■リスト1 FIGHTMAN 



72 Oh!X 1993.4. 
























180 

181 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 


rl 

201 : (tl3) 
.b_<dg ’ 


tl2) rl 

tl2) @49 iO q7 «k-l6 p3 116 o4 fevt24 ul27 l f $10 f $42 

tm ,12,20,64,6 1,80,6 l ,11,6 1,59 

t!2) xSl 0,323, $10,88 / Bend pitch : 21 
112 ) \*$*|{), $ i 3 , $02,1 / Data i s same as MIDI part 2 
tl2) r4 


/Piano + Strings 
(tl3) r4 

(t!3) iO q8 @k0 pa 18 o4 (8V124 ul27 ($i $41 9 $ 10 9 $42 
(113 ) $36,64 

rl 

(11 3 ) * g ff 8<dg , r8 i : く ， <:8ea ， >r2. .rl : I 
(tl3) rl r1rIrl 

(11 3 ) <er>a.a•<e> 1 f #2ab<d * r<cde> 1 o• 1 * o16ea 1 r2. rl 
(113 ) rl く ftr >a • tt •く e> * f #2ab<d 1 r く cde 1 c • ea 1 * cl6eg * ^ * o^eg 1 > a<c> 
(t13} ， a-. く。 dg ， , a-16<cdf , & , a-4<odf 1 r2 

(113) r l<er>a.a•<e> * f?2ab<d , r<cde> •>b.<cefib , 9 >a!6<oea , rZ. 


r'l<er>a.a*<e> 9 f #2ab<d 9 r<cde > ’ a • V>- く (J ta ’ * ^ 16b-<clg ■ & ’ g2 


202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 
217 


rl 

218: (113) 
2..fia- く c’r4 
219: 


(t13) •>b-2<da f ， >b-16 く e 这， & ， <eg* 

(tl3) ul)7 q7 

(t!3) x$40,Sl l,$36,72 x$!0,Sic,$36,72 

(113 ) r c*lefa<c * r 1> * a . <efa * 1 a . <efa ' 1 b<e^b f 

(113 ) 1 <c4d|ja-<c , r4 * a- . <dfa- 1 ’ a- • <dfa- ’ 1 b-<d^b- * 

(113 ) f <cldeii；<c * r*l ’ g • く deg ’ ’ g • く deg * ’ a く ea ’ 

{tl3 ) frb f 1 a. <cea 1 * b. <ceb f < r ceg<c 1 

(113 ) f e4f>ab<e , r*r o? . fa<c# 1 1 c# . fa<c# f * di*a<d 9 
(tl3) 9 e4a-<ce 1 r4 f c . a-<o 1 r c . a-<c 1 Ma-<d # 

(tl3) , e.a<ce , , dlBa<ci , & , d2a <d ， rl 
(t!3) x$10 t $14,$36>6 } x$40»$lc f $36,59 
(113 ) ， c 16 fa 1 1 el6 fa ， > 2 ， c 16 fa * ， c 1 fi fa ， r.1 

(tl3) ul27 q8 

(113 ) r*l<er>a,a. <e> , f #2ab<d l r<cde> 1 >b* <cei 5 b f 1 >al6<cea 1 r2 . 


288 

(tm 

289 


290 

(tu ) 

291 

(tH ) 

292 

(1.11) 

293 


291 

(tl4 ) 

295 

(ti-n 

296 

UH よ 

297 

(tn) 

298 

(tin 

299 


300 


301 

/Ba»s 

302 


303 

(tl5) 

301 

(tl5) 

305 

(t15) 

306 

(1.15 ) 

307 

(1.15 ) 

308 


309 

(tl5 ) 

310 

(115 ) 

311 

(tl5) 

312 

(115) 

313 


314 

(tl5) 


r8 , a<cdg , rr*a<cdg 1 r8 1 a<cdg f rH. 1 <d4^<c 9 u55 


7 r l • ’ i，8 • 

r4 , n<df^ 1 r8. 

10 rl : | • 


XdebJrB. »b-8. <deb- f t b-<dab- t 
1 a-<da- 1 r8. f a-8.<da- 1 1 a-<da - } 


r l ， g く ce * r8 , ' b-<dob- 1 r8 • 1 b-H • • 、 deb-* 1 b-<deb- # 

rl , a<dr# l r8. ’a-8 • く da-» ， a- く da-* : | 

rI , a<df# , r8* , a-<da- l r8. , a-8<da- f r8 
| : B r 1:| : I 

rl ’a(dt’#’ r8 • # a-<dtt- , r4 • . rl 


220 

221 

222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 


(tl3) 
(t!3) 
(tl3) 
(t!3) 
(tl3) 
(tl3) 
(tl3) 

(tl3) 
(tl3) 
(tl3) 
(tl3) 
(tt3) 
(tl3) 
(tl3) 

(tm 
(tl3) 


r*l < 6 r > a. a • ぐ e> 9 f ;2ab く d 1 r<cde *c • ea # 1 o!Geg'& ^ c2eg 1 c f d 


1:24 rl : | 

ul17 

I : > r*l 1 ogb<ce f r 1 >b- • <dea 9 * >b- . <deu 9 1 eab-<e # 
* d2f?a<d 1 r t ca-<c ,9 da-<d f 9 ea-<ce 1 
I # >h,<cegb f *>al6<cea # r4 r2 rl:| 

’a • く dfa ， , g!6b-<dg , & , «2.b-<dg , 
r*l>g4< c.e.g q7 

x$40,$M t S ： ^6 f 72 x$l0,$lc f S3(；,72 
, c4efa<c , rl>’ a • く efa ’ ’ a • く efa• 1 b<egb * 

1 <c4dga-<c , v l 9 a-.<dfa-••<dfa~ 1 9 b-<dgb- 1 
f <o-ldeg<c 1 r l 1 g . <deg " g • く deg ’ ’ a く ea ’ 

9 b2 く ce- f #b 1 ’ a, <cea ’ ’ b • く ceb • ぐ ’ cejg<c * 

1 e4 f#ab<e 1 r-1 * c# . fa<c# ’ ’Off • fa く n# ’ ’ dfa<d ' 

•e !a-<ce r r4 *a-<c 1 , c.a-<c ,, da-<d 1 
9 ©.a<ce 1 /dl6a<d , d2a<d 11 >a< fa f1 cfa<c 1 
、 e•a く ce ’-dVfa く d f T efa く e 1 *d2fa-b<d 1 


(t!3) |:8 rl 


#(tl3) q8116 ul J7 10 , $ M , $36 f 64 x$ 10 , $ lo , $36,59 
(tl3) | : r , >gb<ce , : | , ： >g8b<ce , r8 # >b-8<ea , , >b-<ea , | : , >b-8<ea f 


242: (tl3) I: ， >b-8 く cidff ， ： | リ b • く c#df> ， |: ， >b-8<ofdf #，： | ， >a-8 • く dg ， 
# >a-8<dg , d8. 

24 3 : (tl3) ' >g8.b<oe , , >gb<ce , & > >g4b<ce , r ， >b-8 く dea ， r ， >h_8 • く dea"> 
b_<cdf ， 

244 : (t!3) r , >b-8.<cdf , | : f >b-8<cdf 1 : | ^a-S^cdg 1 , >a-4<cdg , # >gb<c 
e 9 

245: (tl3) v2 f e8* f f ef#b- 1 r8^ >b-< r2 •>a-8 • く d ， ， >a- く dg*& ， >a-‘l く 


246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 
263 
261 

265 

266 
267 
26B 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 
287 


(tl3) ， >g8.b く ce 1 ， >gb く ce ， r4 1 >b-2<de ， 

(tl3) I : *T>b-8<c^df 笄，：丨 ^a-Hcdg'rl 
(tl3) |：10 r 1 : I 

(t22) r4 

(t22) ©19 iO q8 fek-8 p318 o*l @vll6 ul27 (tf i S 11 f $ 10, $ a 2 
U22) x$40,$lc, $21,12,20,6 J, 64,80 , 6 ^ 1 ,M r fM ,59 
け 22) x$40,$lc,$02,3 / Data 1 b same as MIDI part 4 
(t22) 1，4 • 


(tH 
(tl4 
(til 
(tH 

Ul‘l 
(t H 
(tH 

(tl4 
(tl4 
(tl4 
(tH 
(tl4 
(t.14 
(t M 
(tH 
(t14 
(tM 
(til 
(tu 
(tH 
{tM 

( U 4 
(til 
(t.M 


鉍 18 i8 q8 後 k() p3116 oU ， 3vl27 u55 (SiS ll ,$10,542 
x$ 10 t S!5,$21,127,80,64,61,80,18,65,1 11 


v\ rIrlrlr2.’a ネ 8 く。 dg ， r8 
I : r 1 ’a<ceg’ r8, r*I く dea ， , a#<dea > 
rl , b<df# , r8. , g^<dg , r8. , g?8<d« , r8 : | 

I •• r8’g(ce’r*r4 'a?<de 1 r8. ， asr8. <df 1 ， a ， <de ， 

I i]’a く df;’r8. f g?J <cdg# f r8 . ，れ 8. く crdg*， 1 g^<cdg? > 
u65 f a2b<df# 1 U55 1 s^<dn^f 1 r8 .<<l パ ， 9 &4<dg：^ 1 


r l ' g<ce 1 r4. 
r-1 *a く df# ， r8. 


fa<ce * rI. 
’a-^erig ' 
r l 'g<ce 1 r8 
r'l *a<df ; ’ r 
ri•g<ce'r8 


b-8.<de*'b-<de' 
g<cdg 1 v8 . 1 .<cdg * ' g<cdg* 


b-<d.e , r8. ’b-B . く eh- ，， b-Ceb -， 

'b-8.<da**b-<d«' 

b-<deb- ， r8.* b-8.<deb- •• b-<deb -• 
u6n *a2b<dfff' u»5 1 <dgff*r8. f g»J<dg#» 
r4 , g<ce , r8. 'b-<de'r8.»b-8.<de''b-<de* 
r.l’a く dfs’rS. , fi?<dg# , r8. 1 «)f8 . <d«» * *g#<dg# * rlrl 
r 11* 1 rlr 1 rlrlrlrl:| 

rVg^ce’rS. 'b-<deb- ! r8. ' b-8. <deb-» , b-<deb-' 
r-J , a-<da- , r8. *a-8. <da-' , a-<<ia- t : | 

r.4’u く df 考 ， r8. , a-<da-'r8. , a-8<da- , r8 u2 } 

r8»a<cdg , rr , a<cdg , r8 'u8.<cdg' , a<cdg , r* <dea* f cdg * 


315 

(t.15) 

316 

(tl5) 

317 

(tl5) 

318 

(tl5) 

319 

(115 » 

320 

(tl5) 

321 


322 

(tlo) 

323 

(t.15) 



324 

(tl5) 

325 

(tl5) 

326 

(tlo) 

327 

(tl5) 

328 

(tl5) 

329 


330 

(tl5) 

331 

(tl5 J 

332 

(t 15 ) 

333 

(tl5 ) 

334 


335 

(US) 

336 

(tl5) 

337 

(tl5) 

338 


339 

(t.15) 

310 

(115 ) 

341 

(115 ) 

342 

(1.15 ) 

6,$36,72 

343 

: (1.15 ) 

•@b0 


344 

: (t15) 

345 

: (tl5) 

16,836 

,90 q4 *i 

346 

(1.1 5 ) 

347 

(tl5) 

348 

(115 ) 

349 

(U5) 

350 

(tl5) 

38 


351 : 

.I 

: (tl5) 

• 1 

352 

(tl5) 

353 

(tl5) 

354 


355 

(tl5) 

356 

(tl5) 

038 


35? 

(tl5 ) 

358 

1 11 fi ) 

359 

(tl5 J 

360 

(115 ) 

361 

(tI5) 

362 


363 

(115 ) 

36 1 

{t!5) 

365 

(tl5) 

366 


36 7 

(tin) 

36B 

(115 1 

369 

< 1.15 ) 

370 

(tlo) 

371 

(t 15 ) 

372 


373 


371 

/Drums 

375 


376 

(t !9) 

377 

(t 1 i)) 

378 

(t 19) 

379 

(119) 

380 


381 

(tl9) 

382 

(tl9) 

383 

(119) 

38*1 

(119 ) 

385 


38t> 

(119) 

387 

(t.l9 ) 

388 

( 119) 

389 


390 

(119 ) 

391 


392 

(119 ) 

393 


391 

(r.19 ) 

395 

U1 m 


ul10e8r8 

1:4 ul20qIa8a8<c8c8> ul10q7f#8qlf#q7f»raa?8 
ul20qIb8b8<d8d8>|ull0q7e8 qle q7e reg8 : | 
u110q7<e8 qle <ul20q7®37e> > ul10®38e l 

1:6 |4 ul 10q7f8f8f8t*8 f8f8f8f8 b-8b-8h-8b-8 b-8<u!20®3 
38b-8.h-8 : | 

ut^0q4aBa8<c8c8> ull0q7f ?8qH'ffq7f ifraaifa 
Ul20q4b8b8<d8d8> ullOq7e8 qle q7e reg8 : | 

11120 q*la8a8<c8c8> ul I0q7f>8qIF»q7f#ruaff 8 
tl5) u120qlbHb8<d8d8 u 110q7e8q teeft <@ ： J7fi> q7«38(e8 t g ) 
tiS) 11120 q lg8g8 g8g8 ul I0gq7g8 <q l&37g> <S38ff <®37D ®38f 
tl5) ul20fi»(i8e8 f8g8 ull0q7o8qlcoq7cH<i8 

Ul20q4f8r8f8f8 u 110q7 f f <<837 f 8>«38 ff <«3 7 f 8>«：)8 
>ul20qlb-8b-8b-8b T 8 u 110q?b-b-<@ ： ]7b-b->@ ： J8b-b-<®37b-b- 

u!20q-le8H8e8e8 u 110q7ee<«?M7fte><!'38ee<fr37ee>a38 
ul20q4e-8o-8e-8e-8 ul10q7c8qlc:q7 <®3 7c>«38cc<w ： l7c8>«38 


I : ：i u120q Ia8a8<c8c8> ul 10q7fffBql f?q7rffraa»8 
I u 120q ; lb8b8<d8d8> ul 10q7o8 qle q7e reg8 : 


u!20q4a8a8<c8c8> «110q7f»Bq1f*q7fsraa*H 
ul 2C)q Jb8b8<d8d8> | ul I0q7i?8 qle q7e reg8 : ! 


： >(t' ； J8qlul20Ugg)8@37q8ul27 , tf8<tf , < 


1.15 ) q8(§l)0 ，- 102 4,0»a<e» & <9b-1024, 1021 ,0 * a8<e 1 , 0,0 * a<e 


<<®37ul I0q8 , >e8<b<e , ql , b ： <ib ,, b<e*q8'b8<e , ql , b<e , \-$4d,$ 
u<d * 

r , a<d , , a<d , r , a<d , xS-10 , S 16 , S36,72 qB , g<c , 

r«’ く g<c’M.*8b’> x$10 , $ 1C , $33 ,1 H @38u 110r4q 86864 p3 
1:1 Ul20q la8a8<c8c8> ul 10q7 f #8q l f#q7f #raa(?8 
u 120q4b8b8<«i8d8> ul 10q7e8 ql'e q7e reg8 : | 

1:3 Ul20q4a8a8<c8c8> ul10q7f^8q1f?q7r»rb-<«37u120b-8>« 

u 120q-lb8b8<d8d8> ul 10q7e8 qle q7e . t'e<(S37ul 20g8>938 

Ul20q-I<g8g8g8g8 u 110q7gg<«37g>gfe38f f<(s37f> f@38 


>ul20q lb-8b-8b-8b-8 u 110q7b-b-<®37b-!)->«38b-b-<@37b-b- 


u 120«]Ie-bi.*-8t ： -8e-8 ul10q7c8qlc<[7w ： j8cc<w37c8>i®38 
>ulli()q IL81>8b8b8 ul 10q7bb<fi*37bb>(<«>3Hbb<©37bi.( h<b J >®38 


1:4 Ul20q la8a8<c8c8> ul 10q7f?8ql f<rq7t>raa*8 
u 120q4bHb8<d8d8> |ull0q7e8 qle <j7 u reg8 : | 
ull0q?<e8 qle <ul20q7@37e> > uU0®38el 

1:8 ul20q Ja8a8<c8c8> ul10q7f»8«ilf?q7f?raa»8 
I ul く d8d8> ul 10q7e8 qle q7tj reg8 : | 

ii 120q l b8b8<tl8q7d4 (d>b lull 0eHr8r8r8 
<ul00(u4>a)ul20e8r8e8r8<ul00(ct>a) 

Ul20tf8a8i2. 


Snare & Bass 


Wl ®K0 p：J IB o2 ©vl10 11127 (SiS I 1,b 10, $12 
310 , $ 10 , $ 15 ,1 / Set drum kit 1 


Jr *ii« 1 cdr 1:11 ccdr : j o-ld-1 
1:15 iv'ilr : | i•.d . d 
i : 15 t cdj ' ： | 

1 <o>o , hiau.t uJ0-ld 11127 dl8 d <c> 

< rdi- |:ll codr : | 
c8.c8.<c8.>aalGff 
(116dl6r8cl6a32<c32> f 16<-8 . d 1 t)(i I fi r I 


I ：1 ：J coir 
|:I5. 


c«rdc c2 . 
n 4 dl 


1:7 ul27«- Ml uH(KcoI6>af IGf 
1112 Tr Id Ichl l 


Oh! X LIVE in，93 73 





















(t.20 ) p3<ul00o»> 36119 Oq2a-rq8a- 

(120) 1:6 rq2a- rq8a- : | rq2a- rq8b- 

(t20) |:7 rq2a- rq8a- : | rq2a-p3<ul20eu88cff> 

(t20) r ®p36 u6la-r u90a-r u64a- p3<u120e> u90a- 
(120) ®p36 |:3 r u6 Ja-r u90a- : | 

(t20) r u6-la- p3<u 120e> u90a- 
(t20 ) <£»p36 r u64a-r u90u-r ii6‘la - r ul20a-4 
(t20) u64a-r u90a-r u64a- p3<ul20e> u90a- 
(t20 ) <8 j> 3 6 |:3 r u64a-r u90a- : | 

(t.20) ®p3fi r u64a- p3<ul20e> u90a- 

(t20) @p36 r uf>4a-r u90a- p3<ul00c»4c^*I r4c#4e4r4 r 1 


/Drums { rot ； bel1) 

(t21)r4 

{t2U «1 ®k0 j>3116 o3 】 ，$ 10 ， S42 

け 21} x$*IO , $ 1 b , $ 15,2 / Set drum kit 2 
(t21)r4 

(t21} rl |:30 a-8a-a- : | r2 
(t2 H | : 30 a-8a-a- : | a-4 r‘l 
{t21J I : 29 a-8a-a- : I a-4 r2 
(t21)r4 |:23 a-8a-a- : I rl r 1 

(t21)1:27 a-Ba-a- : | a-4 rl 

( 121) r I | : 2B a-8a-a- : I a-1 r2 

(t21)r iririr1 r lrlrirl 

(t21)|:61 a-8a-a- : | a-4 r2 

(t21)r*t I ：23 a^8a-a- : I. rl rl 

(t21)r4 1:28 a-8a-a- : | a—1 r2 
(t21} r l 1:29 a-8a-a- : | a-*l r4 
(t21)rl 1:28 a-8a-a- :| a-1 r2 rl rl 


/Effect ( Gong ) 


(t2) r2 p3li ol(irl 
(t2) r4 I ： 48 r :| 
(t2) r v6c 

卜……一•一 - 

/\m 

(p) / Thank you. 


18 u90a~a-ra- 

1:6 r u48a-r u90a- : | r u48a-r u88b- 

1:5 |:3 v ul8a-r u90a- : | v u*18a-r uti8b- : | 

I:3 r u48a-r u90a- : | rI..ul20a-16 

u90 p3<c» q2a-r @p36q8a- 



116 |>3<u 100o^8 . cff> @p36ut 20 (a-a-a-rx'r a-rrrr v rrr*ra-r) 
l>3<\4lOOcff>u90a-a-<ul00c#>u90a-a -<ul00c?>u90a- <u 120 cf4 


460 

461 

462 

463 

464 
.165 

466 

467 

468 

469 

470 
171 

472 

473 

474 

475 
4 76 

477 

478 

479 

480 
•181 

482 

483 

484 

485 

486 
‘187 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 


t20) <c.w> ®p36 u64a-r 119 0a - r u6»la- p3<ul20e 、 u90a~ 

t20) <Sp ； i6 |:3 r u61a-r u90a- : I 

t20) r u64a- p3<ut20e> u90a- 

t20) 诠 p36 r u6 la-r u90a-r u64a-r ul20a-1 

t20) u6ia-r u90a-r u6 la- p3<ul l ： 0e> 1490 a- 

t20) ®p36 |:3 r u6*la-r 1190 a- : | 

t20) ©p36 r ut> la- p3<ul20e> u90a- 

t20) Sp36 r u6la-r u90a- ul20a-lh-l 


| リスト 2 FIGHTMAN の音色コンフイグファイル 

/for FIGHTMAN by CHiXO 1993 
•olc-apl•pom 


(119 ) | :3l .M-dr ： I ， •: c>c: ， |u80d ulO Id ul27d}B dl6dl6<c> 

(119) ciiir | ： i l ct.clr : I c • o16 { rrrr<c*(,* rrc>aaa raff rr) 2 . 
(119 ) J8 c.itltirc：* Id l 

(119 ) | : 15 ( *; : I c t dr 

(119 ) t rdr I ： 3v) < »*dr : | crd i' 

(t;19 ) 116 く omdl d8{a<c>n8cl 
(t;19) I ;d*2d<22: | r2. 


/Drums ( HiHat ) 
t20) rl 

120) «1 «U0 18 o2 @vl10 ®i$41,$10 f $42 

t20) \$^0 f $la,$15,2 / Set drum kit 2 
t20) r4 

ti!0) r l |:15 v u48a-r u90a- : | u !8a-*l u88b-4 

t20) | : 7 r u I8a-r u90a- : I r u I8a-r ul27n- 

t20) 1:7 r ul8a-r 1190 a- : | r2 

t20) |:8 r u48a~r u90a- : j u90a-a-ra- 

t20) |:6 r u48a-r u90a- : | r2 

t20) u90 p3<ci?> q2a-r <Sp36q8a- 
t20) 1:11 rq2a- rq8a- : I 
t.20)116ti?0 p ； Kci?> a-a- <c^ > 
t2G ) r み 1 ， 36 u- a - ra-ri*u-ra- r 1 

t;20) 18 p3<ul00cf> ul8ii-r <9p3G u90a- 

t20) |：7 r u I8a-r u90a- : | u90a-a-ra- 

120 ) | : 4 r u I8a-r u90a- :| u90ra — r p3 <ul00c^2 . . x^-1 

t20) c#> (dp36 u64a-r 119011- r u64a- p3<u120e> u90a- 

t20) @p36 |:3 r. u64a-r u90a- : | 

t20) r u61a- p3<u120e> u90a- 

t20) Qp36 r ufi la-r u90a-r u64a-r ul20a-*l 

t20) uf;4a_r tj90a-r u6‘la- p3<ul20e> u90a- 

120 ) fep36 |:3 r u64a-r u90a- : | 

t20) @p36 r uBla- p3<ul20e> u90a- 

t20) ^p36 r u6 la-r u90a- p3<ul20e4cF*l 

t.20 )116 e 1 > r ®p36u64a-a-a- ra-rra-rra- 

t20) |:6 u90a-u48a-a~a-ra-a-a-ra-rra-rra- : | 

t20 ) 11900 -u-!8a-a-a-ra-a-a- a-a-a-8u88b- l 


リスト 3 FIGHTMAN のカウンタ表示 


1 ： 00002AD8 O0UUU0OO 
12:00000060 00000000 
19:00005010 000000 UO 


2:00002610 00000000 
13:00005010 00000000 
20:00005010 00000000 


10:00005010 00000000 
11 ： 0000*1 F50 00000000 
21:00005010 00000000 


11 .*00005010 00000000 
15:00005010 00000000 
22:0 0000060 00000000 


リスト 4 愛しのマーシカ 


日本音楽著作権協会（出）許諾第9272910-201号 


Love Marsica 
f rom 


MINKV MOMO 


Composed by Tomoki Hasegawa 


10 
20 
30 
40 
50 

60 INIT:DEFINT A-Z:CLEAR &HFF00：TEMPO 0 
70 DEFSTR A,B f G l D,E,F,0 

80 DIM V(4,10),A(21),B(21),C(21),D(21),E(21),F(21),G(21) 

90 » 

100 "VOICE" 

110 "MML" 

120 FOK 1=0 TO 21:PLAY A(I) ； : NEXT：FLAY 
130 FOR 1=0 TO 21：PLAY B(I) ； : NEXT：PLAY 
140 FOR 1=0 TO 21：PLAY C(I) ； : NEXT：PLAY 
150 FOR 1=0 TO 21 : PLAY D(I) ； : NEXT：PLAY 
160 FOR 1=0 TO 21：PLAY K(l) ； : NEXT：PLAY 
170 FOB 1=0 TO 21 : PLAY F(I);:NEXT：PLAY 
180 FOR 1=0 TO 21：PLAY G(I) ； : NEXT 
190 PI,AY ，•” 

200 END 
210 1 

220 l.ABEl ‘ "VOICE" 

230 MEH$(&HB190,36)=HEXCHR$( M EC 00 71713131 14 0219 04 5F 55 
5F 5A 05 09 03 0A 00 08 00 08 00 87 00 A7 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00 ") 

240 MEM$(&HB1B4,36)=HEXCHR$("E4 00 7171313112 0814 0A 5F 54 
5F 59 05 08 03 0A 00 06 00 06 00 87 00 A7 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00 .，） 

250 MEM$(&HB1D8,36)=HHXCHR$("E4 00 7171313112 0814 0A 5F 54 
5F 59 05 07 03 09 00 03 00 03 00 87 00 A7 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00 ") 

260 MEM$(&HB1FC, 36)=lfEXCHR$( "E4 00 7171313112 0814 0A 5F 54 
5F 59 04 05 02 67 00 03 00 03 00 77 00 97 00 00 00 00 00 00 80 
00 00 00 ") 


270 RETURN 
2Hid 1 

290 LABEL "MML" 
3U0 » 

310 A( 0 
320 B( 0 
330 C( 0 
340 D( 0 
350 E( 0 
360 F( 0 
370 G( G 
380 1 
390 A(1 
400 B(1 
410 C(1 
420 D(1 
430 E(1 
440 F( t 
450 G(1 
460 ' 

470 A( 

480 B( 

490 C( 

500 D{ 

510 E( 

520 F( 

530 G( 

540 1 
550 A( 

56<fB( 

570 C( 

580 D( 

590 E{ 

6C0 F{ 


="11 05 L8 V14 Q8 P3 K5 =0 T72 R 

="11 05 L8 V13 Q8 P3 K5 =C R 

r^Il04 L8 V13 Q8 P3 K5 =0 R 

="11 03 1.8 V14 Q8 P3 K5 =0 R 

="11 04 1,8 V8 Q8 P3 K5 =0 R 

="12 04 L8 V13 Q8 P3 K5 =0 R 

="12 04 1.8 VI3 Q8 P3 K5 =0 R 

= "R®10A®7&ACJAB-AGFE- D4V13CD&DS6T65V12D&T52D&.T62D&T60D& 

= M R@5D@5&D«7&l)e91D®101& R1R06 T78 

="B-«17&B-1& H1R06 

="R«17R1 R1R«6 

= M R«17K1 K2.R@6C4 

= ，， H«10 ⑽ 7&G2E-2 KG4.V11F+2&F+06 く V13 
< A2&A&A«6V10A4 .& A8&. 

= ,, K«8V14E-DC<T7 4B-T72B-AB->C T68D4&T60D4T50D4&T43D4& 
="R@4C2<F+2 A2G4&G64V1lF+4&> T75 
="G2D2 G2D2&D08 
= "R«8EU Rl 
*"* ， H@8R1 K1 

s m R^8C4>C ； 4C2< G4>G4<G4>Vl 1C4&<< 

= ,, R«8V13G2A2 B-2V11A2& 

= n Rei0A«7&AGAB-AGFE- T65D4.CT83D4.T75D& 

= M R<s?5V13D@12&I)®92E-®4&E-2< Al&> 

= u B-.®17&B-2B-2 Rl 
= M R@17R1 Rl 
r^RWlTRl Rl 

= M RS10V13Ge7&G4>G4<E-4>G4< F4>A4 く B-4>>D4 & く 


396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 
*J0：i 
401 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

m 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 
.122 
<123 

425 
126 
4 27 
4 28 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 
4 36 
4 37 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 
4.16 
447 
心 18 

119 

2 . 

-150 ： 
>b-418 
451 : 
452: 
453: 
45*1: 
455 ； 
456: 
457 ： 
458: 
459 ： 



cc/ 
r 

12 


18 0 
3 : c 
PI& 
c 

215 
rr V 



ttt 


0 0 0 0 o o o o 
2222 222 2 
t t t t t t t l 


Y4 Oh!X 1993.4. 


►•別にいまの処理速度に不満を感じることもないから，32ビツトマシンなんかいらない 
よ。などと強がっても空しいだけの今日この頃。 吉田務 （20) 大阪府 
















610 G( 3)="Rei7V13D2<B-2> C4>E-4<FB-4.& 

620 * 

630 A( 4)="R«8E-DC<B-B-4AG T65V13G2T60V12F+2&> T75 

640 B( 4)="R«4C»4&C1 R1 

650 C( 4) = "G<e!8&Gl K1 

660 D( 4)="H«8H1 HI 

670 E( 4)="R«8R1 R1 

680 F( 4)="R«8C4>C4<<A2 D4>VI2T60G4>V10D2i<< 

690 G( 4)="R«8C2>C+2<< V12A4>A2.& 

700 * 

710 A( 5) = "H«12VHA«7&AGAB-AGFE- D4CD4tT72D@6V13D@90&. T7 5 
720 B( 5)= M R«7D«12AD»92E-e44E-2< RG4.V12F+2 &〉 

730 C( 5)="B-«19iB-«88B-e8&B-2i R1 
740 D( 5)="R«19R1 R1 
750 B( 5)="R«19R1 R1 

760 F( 5) = "Rei2Vl3Gd7iiG4>G4<E-4>E-4< A2D4>D4 & 

770 G( 5)="R«19V13D4<G4B-4E-4& E-2A4D4 & 

780 * 

790 A( 6)="R«8V14T60E-T75DC<B-B-AB->C T78D2T70D4&T65D&T83D& T75 
800 B( 6)="R»4Vl3C2<F+2 G2F+2&F+®4fc> 

810 C( 6)= ,, G2C2 D2D2&DQ8 
820 D( 6)="K08R1 R1 
830 E( 6)="R«8R1 R1 

840 F( 6)="R®8C2<D4>D4< V14G4>B-4V13D4>C4&<< 

850 0( 6)="Rd8R2A4D4> V14D4D4V13A4V12D4& 

860 ' 

870 A( 7)="H«10AT83GAB-AQFE- T80D4.T73CT75D4.D& 

880 B( 7)="R®5De5&D«92E-®44E-2< A4.&A@14Fttl0&F2& 

890 C( 7)="n-«l0iB-«88B-@8&B-2 R1 
900 D( 7)="R«10Hi R1 
910 E( 7 レ "HaiOKl 

920 F( 7)="R«10G4>G4<E-4>E-4< F4>F4<B-4>B-4&< 

930 G{ 7)="H«10V13D4<Q4B-4B-4> C4C4F4<B-4 & 

940 * 

950 A( 8)="T78R«8U-DC<T73B-V13B-&T68B-T63AG T65G2V12F+2 V14 
960 B( 8) = "R(84G®4atG2&GC + 4 .& C2V12D2&> 

970 C( 8)="E-«8&E-1 R2<12V12A2&>> II 

980 D( 8)="R@8R1 K1 

990 E( 8)="K«8R1 HI 

1000 F( 8)="R«8C4>C4<<A2> D4>D4R4D4< 

1010 G( 8)="R«8G4G2. A4>GRR2 
1020 • 

1030 A( 9)="T57B->G<H-DA>F+<AD B->G<B-DB>G<BD 
1040 B( 9)="R16Vl4T75DD<GG>DD<F+F+> DD く GG>DD く GG16> 

1050 C( 9)="R4G4R4F+4 R4G4H4G4 V14 
1060 D< 9)=°R1 R1 

1070 E( 9)="R1 B1 

1080 F( 9)="I3 Gl>B-4<D4>F+4< G4>B-4<G4>G4< 

1090 Q( 9)= ,, I3 D4D4<A4A4> D 40404 D4< 

1100 * 

1110 A(10)="G>>GFE-C+<GAB- A1 T57 

1120 B(10)="Re^V13E-e2ODC<B-B-4AG& G@4G@68GT70V12F+4.T67V1CF4> V 
14 

1130 C(10) = "H2<V12C+Vl5C+4 .it CV14C&C2. 

1140 D(10)= M R1 R1 
1150 E(10)="R1 R1 

1160 F(10) = H C4>C4<V12AV14A4.& AV15>E4>E-V14D<V13AF+D< 

1170 G(10)="G4GitG2& G4>V15A4<V14D2& D>V13 
1180 * 

1190 A(11)="DT78B-D<G>DAD<F+> DB-D<G>DBT70D>T52!127D& T75 
1200 B(11)="RlfiT75GG<B-B->F+F+<AA> GG<B-B->GG<BT 638164 > 

1210 C(ll)="Vi2 B->D40CD4D< B->D4D<B>D4<G> V14 
1220 D(11}="R1 Rl 
1230 E(11)="R1 R1 

1240 F(11)="G4>C4<D4>F+4< Q4>G4<G4>G4 
1250 G( 11)="D4D4<A-1A4> D4D4D4D8 く 
1260 * 

1270 A(12)="R«4DCC<B-B-AT70AG T72V14G&G«4V13C+T70EGT65F+T60V12CD 
F+& F+«6V13 

1280 B(12}="R«2V13G«2tGl G®4<V11A4G1F+2 & P+«3>V13D«3 & 

1290 C(12)="E-«4&E-1& E-@4R1<V13B-06& 

1300 D(12)="R»4>RGA8->!127C+<B-AG< R@4R1R®6 V13 
1310 E(12) = "R«4R1 _R1R06 VI3 

1320 F(12)="I4V15E-«4&E-2.<A4& A«4>I3V12G2D4>D4 & D@6<< 

1330 G(12) = n t4V15E-«4iE-l& E-©4R4>13V12E4.A4D4 & D®6 V13 


リスト 5 ケンのテーマ （3 月号に掲載のものと同じ) 


3 


8 


10 

U 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 


/ 

STREET FIGHTER 

2 AMERICA!KEM! 

/ 

composed by 

ALFH LYRA 

/ 

1992 / 1 

/ 10 

/ 

/- 

programmed 

by NAKA 


.comment STREET FIGHTER 2 AMERICA(KEN » programmed by NAKA 


/〜おことぱタイム〜 

(i) /スト2の音楽の中ではではこれが一番 

<bl) /ィカス（死> よね！それを今回:： 

(〇182) /リバリ（死 IS >のロックにアレンジし 

/てみました〇アレンジしたというより. 

(ml ,2000)(amidi 1,1)/スト2のアレンジ曲‘，卷诺，の中にちよつ 
<m2,2000)(amidi2,2)/ とたけ fi|?(lCEN} の曲が入っていたの 
(m 3,2000 ) (amidi3,3) /ですが、それがバリバリ(死 |g> のロッ 
(«n4,2000) UmidU ,\) / クにアレンジされていて顧(死 |g) 

(m 5,200 0) (amidi5,5) /に？Iに人ってしまったのです。 

(ra 6,2000 ) (amidi6,6) /ということで作ってみました。 
hn 7,200 0) (umidi7,7) /アレンジだから嫌だあ一なんて3わない 
(m8,2G00) (amidi 10,8) / て聆いてみそ！ 

(m9,20U0Hamidi 10,91 

/-切期化-（シ b キカ; u ナンテシ•ーキね！ j - 一-; 

• roiand_ exclusive $ 10 , $12= { S ill ,$00 , $7f , $00 ) 

/ REVERBiCHORUS SET 

.roland_exclusive $10,$12={$10,$01 ,S30 


1340 » 

1350 A(13)= ,, T65AT70GT75V14AB-V15AGFE- V14D4T68CT65DD2 T75 
1360 B(13) = "D2V15E-2 VHR«188C@4& 

1370 C(13)= M R-2V15R2 V14H®184G@8& 

1380 D(13)= M B->G>V14D<GV15RE-B-E-< V14G>CGCRCAD< 

1390 E(13) = M R16I)B-V 14B-D<V15B->GG<B- V14A>DDR<A>DF+C 
1400 F(13)="G4>G4<V13E-4>E-4< A2D4>D4 
1410 G(13)="D4<G4V13B-4E-4& E-2A4D4& 

1420 » 

1430 A(14)="E-DC<T7OB-&B«4T67B-®20AB->C T75V15DB-D く T70G>T65DV14A 
D<V13F+> V14T60 

1440 B(14 ) = "C2&C(d2<F+«»94 >R16V1 5GG<B-B->V14F+F+<AV1 3A@10>V14D®2&. 
1450 C(14)="G2D2 R«188B-@4 & 

1460 D(14)="G>H->C<E-V13RD>D<F+ V14G2F+2< 

1470 E(14)="CGGCV13CF+B-C< RIV14 
1480 F(14)= ,, C2<D4>D4< CJ4 > B-4D4 >C4< < 

1490 G(14)="D4>C4<A4D4> D4D4A4D4 
1500 » 

1510 A(15) = "AT7 5GAB-&B-»4A@20GFE-4c E-@4U@4 4CCtC@2D®46DD 
1520 B(15)="D2H-2< A2F2 
1&30 t ； (15) = "B-i R1 

1540 D(15)= M n>D>D<G<RB->B-E- RCFF RCFF 

1550 E(15> = , .B->GB-lKt!>E-G<B- A>E-AC16&C® 10<F«2&F>DA4 < 

1560 F(15)="G4XJ4<E-4>E-4< F4>F4<B-2> 

1570 G(15) = ,, D4<04)J-*JB-4> C2. <B-4 
1580 ' 

1590 A( t6) = "K«4E-<«>20DC<H-T68B-4AG T65G2F + 2> T63 
1600 B(16) = "G2R2 D2D094>V12D«2&. 

1610 C(16)="R1 H8188V12B-d4 & 

1620 1)(16) = "R( ： HE-RC + RC+ RCADRCAD< 

1630 E(16)="G>E-GC<G>EH<A A>DGC<A>DF+C< 

1340 F(16)="C4C4<A2> D4D4D4D4< 

1650 G(16>="G4>C2 .く A4>G2. 

1660 » 

1670 A(17)="AT75GAT70B-AT75GFE- D4T72CD&T75D«4D®92& 

1680 8(17)="l)4V14D4E-2< R2F+2&. 

1690 C(17)="B-1 R1 

1700 D(17)="G>DB-DRE-B-E-< RG>C<GBA>F+<A 
1710 E(17)="B->0G<B-B->GG<B - E-AAE-F+>DD4< 

1720 F(17)="G4>G4<E-4>E-4<< A2>D4>D4 
1730 G(17)="D4<G4B-4E-4& E-2A4D4 & 

1740 * 

1750 A( 18) = '*I)«4E-iii20I)C<B-n-AB->T70C T7 5DB-lXG>T70DAD<F+@lO&F+@8> 
1760 B(18)="F+e2>CQ94<F+2 & F+16>GG<B-B->F+F+<A16&A@1C&A@4>D@4 & 
1770 C(18)="G2D®88G«8& G2F+4&F+&F+eiOT75B-@8 & 

1780 D(18)="RG>E-<GRA>F+<A> R2.RR@10R@8 

1790 E(18)="E->CC<E-F+B->De32B-«4& B-2A4.&A®10R«8< R16 

1800 F(18)="C2<D4>D4< G4>Q4<D4>F+8&F+®10&F+88< 

1810 G(18) = ,, R2A4D4> D4 <G4>D4C84C«10&.C®8 
1820 » 

1830 A(19)="AGAB-AGFE- D4CDD4&T70DV13D& 

1840 B<19>="D2E-2 く A2B-2& 

1850 C(19)='B-2B-2 HI 

1860 D(19)="RDB-URE-B-E- RC>C<F<B->F>T72F<T70B- 
1870 E(19)="B->GG<B-B->GG<B- A>FACDB->D<F< 

1880 F(19)= M G4>G4<E-4>£-4< F4>F4<B-2> 

1890 G(19) = ,, l)4D4<B-4B-4> C4C2<B-& 

1900 * 

1910 A(2O) = "Uil4E-®20T73DC<B-B-4T7OAG G2F+2 
1920 B(20) = ,, B-«2B-«190 D@190D@2 & 

1930 C{20)="01 R9188<B-@4& 

1940 D(20)="RCGC<RG>G<B-> RDAT68D<T62F+>C>V15T45D<T40GV14 
1950 E(20)= ,, G>E-E-<GEB->C+<G A>EE<AA>F+V11AT32V10DV14 
1960 F(20)= M R4C2. D4D4F+2< 

1970 G(20)="B-2>C+2 & C+<A4>G2. 

1980 1 

1990 A(21)=”V14G1>> V15D1 
2000 B(21)="D1> V15D1 
2010 C(21)="B-1 R1 

2020 0(21)="T4ORT6OG>D<B->GDT50B-G V15G1 
2030 E(21)="T5ODT69B-G>D<B->GT40DB-16 V15B-1 
2040 F(21)="G4>G4B-4>G4<< V15G1 
2050 0(21 )= ,, 1)4A4>1)4A8 HI 
2060 1 
2070 HETUKN 


33 : S03 r $03,S00,S-ld,S 12,SOO,SOO 

34: $0i!) 

35 ： 

36 : / PART I TONE SET 

37 : .roland .exclusive 810,342=($ 10,$14,330 
38: $50,$ I5,S7^,$58 

39 ： 3-10,S72,$-l«,S 401 

40 ： / PART f. IONK SET 

41 : .roiand e»xolusive $ 10 , S 12 = { S -1U , $ 15 , S30 

•12: $50,$15,$72,$58 

43: S*10,S72,$I0,SIU] 

\ \ : / HESIiRU- SET 

•45 : . ac55_v_resorve 210=(1,2,1,3,0,0,0,0,0,1,0,0,0,0,0,0] 

46: 

4 i * /- BASS - -------- 

•1H : (tlj r^nKi^MwulilTvl：} ^q8«p 56021 8®k-3 (vi $ I 1,a 10 , s-12 50,20 

*19 ： 

50: e-l«i-rd-1 rd-c>q7b-4 | : 1 lb- : I <c I | : 1-tc : I [do } 

51:| : t' \ I : 7f : | r f t. if I d- I | : 7d- : | rd-d-r.i-c J > b-1 

52: | : 7b- : | i b-li-rb-a-h-<c4 | : 7c ： | re c rcc | c ： | rr 

53: 141 : | :cl-. Id- .d- : |d-«i-8d- I > | : b- . | b- . b-: |b-b-8b-8<18 
54: f4 | : : | rffe-f«i-4r: I 

55:14 | : fe-. |e-.e-: |u-e-8e-8 18c*lcfa-<c>b-a-<cr>crcccr 
56: | : f l | : 7f : | t-n rte- I.J--1 | : 7d- : I rd-d-rri-c4> I 

57: b-*l | ： 7b- ： | rl ； -h-rh-a-b-<cJ | : 7c : I rcccccr : I 

58 ： e-4|:6e- ： |el| : be ： |f&f lLf2. . 

59 ： 

60: /- MELODY - 

61:(t2) r4n2e63«ul^t)v] 5q8|>3o5i8 wi $41,S 10 , S 12l*e 110,30®h42®m80 
62 ： 

63 : f l&f 2cf i»-r e-4d-rd- li.d-d-c> b-l& b-2 . . b-<c&c 1&.C 1{do] 14o5 
64: |:|:3rcfb-8|a-a8tl.e-8r8f8 ： I<c4d-B^8>| 


► 3 月号の STUDIO X の岩瀬さん。入浴前にポリデントを入れるとどうなるか教えてく ， 

ださい。私は萊なので，勝手に風呂へポリデントを入れられないのです c もしかして，体 0h! X LIVE m 33 7〇 

を洗わなくてもある程度すベすベするのですか？ 守田孝雄 (28) 京都府 










Iloop!/ S C - 5 5 はい l 、ですよ！间が良 t 、のかだって？ 
tloopJ/ 音が良 I 、んです。あの酿でこの音典が楽しめる 
[loop}/ なんて。 MO- 3 2 なんかよ 》 ) はずっといいです。 

[loopl/ 今回のフロケラムでは本当は FM も咙 6 そうとし 
[loop)/ てたんたけど，そんな様はありませんでした。 
UoopI/ だって、诗が良いんだもん！ 

[loop]/ 13 Y もと MT ユーザー 


q8 * a--ld- * q6 | : ， a_d_ ， *d - く a-，• a-d- 


1 

qa'b-^f* 

q»> 1 

: ,b-f ， 

,b- < t., , b- f.,: 

1 ： I 1 〇 2 

1 

q8 , g4<c , 

q6| 

: ， ir<c 1 

'<gc * * g<c * : | 

：1 ： 1 

q8 1 g*Kc 1 

qti| 

: 'a < 〇 ' 

'<gc ； * * g<c * : 1 


r ド 5|:5, 

g < «3 * 

: 1 9r4 

o2q8 


, a-d- # 384 , f>b- , 360| : | : q8 , f4<c l q6| : # 

f<c ， ，く fc ，， f<c 

q8 ， a-d- ， 3ai ， 

b-H- 1 

'360|: 

1 : q8 f g4c # q6| ： 1 gc 1, g<c , f gc 9 

1:1 

q8'f4<c* 

q6 I 

: , f<c' 

，く cf，> f<c f 

： 1 ： 1 〇 2 

1 

q8'a-Id- 

'qB | : 

: ,a-d- 

11 a-<d- # # a-d- 

，： 1 : 1 1 

1 

q8*b-4f* 

q6| ； 

: ， b-f. 

, b-<f 1 ，七ィ， 

：1 ： I 

qa ’ g 1 く 。’ 

q0| 

: 1 ij<0 * 

9 <t f o 9 * g く c ’ 

: 1 


q8'b-4 <e 
q8' b-<} <e 


， fc ， 

'5 


q6- ： j| :5 ， g<C ，： It し ; i 
qB | : 1 b-<e- 1 ' <b-e -' 
q6 | : *b- く e ， » <b-e 


b-<e-* : | 
b-<e 


qBo3 *cf 1 192rq6i(e)el 10,70 | : ， cf , :|r|: ， cf , : |r@e 75,80 

/—— DRUMS ------- -- 

(t8) r4nlO@17Sul15vl3 〇 214 «i$41 , $10,S12 @e 30,20 

I : crvvS c8c8rr8c8dB|c :1080818 
rcdrccdc rcdrccdr ccdrccdc rcdrccdc|do] 

I : 8t cdrcc | tic : | dc 

I : 7rcdrcc dc : j c8©r 1 I ： 5 *d<(i> * : | r4@r01 l 

|:| : n .c .tie . |c .@u 127<ci8>bB©u 115 ： | c(a?ul27<d8>b8@ul15c8 

L8rcdrccdc rodrocdld:|cLB 

rcdrccdc rodreedo | : 3rcdrccdc|rcdrccdc:|cddd<d>bcc 
redmedo redreedo | : rodreede rcdrccdc : 丨 14rccc cclSddcc 

/- - HAT --—- -- - ---- - -_—— 

(t9) r4al0 @ul27 〇 214 


I : * <c+a* rrt* rrr8<c+8 I a> ： 118 


(flul27<a>@ull0|:16f+ 
I H®ul27<c + >®ul10 | 
<a > II 
I : r<c + >f+f+a+ 1,r|：3 
I : @ul27<c+>«ul10 | 
«ul27 く a >0>uil0 | 
®ul27<c+>®ul10 | 
@ul27<a xsullO I 
@u!27<c+>aul10 | 


|®uliJ7<o + >(s>un0| :15f+: | (do] 

I 


®u!27< , c+a , )t n-2.. 


t'+: |a+| :7f+ 

7t. + : |a+| ： 7f + 
rf+f+f+a+l.r 
7f+:|a+| ： 7f+ 

7t.+ : |a+| f+| ： 6f+ 

7 f + : |a+| : 7 f + 

7f+:|af| ： 7f+ 
t.+ : |isul27<a>@ul10| : 7T+: 


：I I :7f+: |r| ： 5a+: | r-l 
II:6f+:|a+a+4|:7f+:|:| 


: If + |:5a+:|f+ 


/- LOOP 
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112 
U3 

114 

115 
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118 
119 


b-a-8b-8<o2 8>b-a-jif8fe2''8: | b--la-8e8<c8r> b-2a-ga-8g2 ~8«jfm90 
vl4"2&57ol 181: f1.g'2a-4.b-la-ge-d-4.<c*2&c2.>b-<c&c»384> : | 
~3«in80(S6 3o51-lrcf b-8<eJ . >18b-a-rgra-*l . gf re-rf-l r-l fga-2 
rb-4a->!gb-r»j_a-4jj ja-l ig . feg8<c8r8 | : 5c8 :丨 r8> 

<c.>b-ti-b-tia-. g f 8ca- .gf8e-frf8g8a-2rHh-<c: 

18d-crc>b-la-regl.flr2.vl3 

/- BACK - - - 

(t3) r4n3®4 9»ui16v!2q8®p 740518 «i$4 L,S10 ， $42®e55,10@h4 2@m6 0 

»a-<cf'asa'a-Cc 1 » '«b-<e - * 

r*g4b-<e-' 1 fa-<d-* r* fla~<d~ * 

r 1 fa-<d- > , e-g<o , M-tb-' 360»d-fb-' * eg<c ' 381 [do]©-4 9o5vl1~2 
I : ， fa-<c»38I , fa-<d- , 384'fb-<d- , 38*I | , g<ce , 384 ： I , g<ce , 240 
»62vl4o5| ： 5'eg<ce» : |r 指 9205 vll 

1:1 : c+fa-<c> | r2 : | rbru-g'| | : > b-<d-fa- | r2 ： I rra-gr 1 r 1 : I 
I : e-gb-<e->|r2 : |r<d-c>b-rlr2..vl0®l9o5@ul27 
I : *fa-<c»38l , fa-<d- , 384|*fb-<d-* 384 1 gl<ce* 
r4Q62vl4o5| : 5•eg<ce , : Ir@49vl 1 〇 5: | 

， glb- く e ， »a-<cf' 384 


/- GUITAR --- 

(t4 ) r4n l@3ieul24vl0q8@p<Ho^l8®i$<U ,s 10,8-12 
@e75,80@h>l2tem60 


»b-<e-» r'b-Ke-' *a-<d-' r 1 a-1 <d- 


cf*288> , a-<c , <*cf 
*a-<d-*'tf<c* @ql 
'f4b-»| : 1 fb-*'b-Cf*»fb->:|：| 

^4< 〇 * j : , «<o , ^gc' , g<c , :|:|[dojo3vl0~2 
I ： ' f-Kc* 丨 ： ， <cf り fT<c» : | : | 〇 3 
I : * a- ld- ' j •' 1 a-d- * *d-<a- ' 1 a-d- 1 : | : | 

I : , b - ir , | : » b-r * b -< f »' b - f » :|：| |〇 3 

I ： 'g4<c* | : * <gc , 'g<c* : | ; | : | 

* ¢1 <c' I:’gee’’ く gc.’g<c* : | 
rr ~5 | : 5 * if<c * : | _9 r 4 o 3 

* a - d -* 384* f > b -* 3601: |: , f 4< c , |： 1 f < o » 1 < fo ,, f < c , : 

•a-d-'aa-l^-e-^eui : | : | : •gc' •gKc 1 •sc' : | : | 


， f l<c 
•a-M-，| 
*b-4f 
，g l<c 


f <c* 
a-d- 
b-f 1 
'&■ 


I : ，咖 ， | : • 
<cf''f<c ， 

， a_ く d- ， •a-d- 
b-<f,,b-f, 

'<gc* , g<c , 


: I •fc' 
5 


:| 〇 3 
: I I 


l^ql 


q6 ， g*Kc ， q7-3| :5 , g<c , : | r ：i 
,b-4<e-, | : ，い 、 e _, , <b-e-, »b-<e- 

*b--l<e ' | : 1 b-<e 1 ' <b-e ' 1 b-<e 

〇 4 •cf 1 192rr wel10,70| ： 'cf : Ir| ： »cf 1 :ir®e 75,80 


/- GUITAH2 - 

(to) r4n5®30®ul20v9q88p 8403.18 ®i$4 1,810,$42 @k5 
&e7 5,80«hi2<Sm60 


cf 1 288> ^-< 〇 * <*cf'> , b-<e- , r , b-4<e- 1 'a-<d-'r 1 a-1<d-* 

'’ a- く d- 1 ’ g く c.’ 

q8* f4b-'q6| : »fb-, 'b-<f* »fb-' : | ; | 
q8 * g l <c ' q6 j : * g<c * * く gc’.’g く c’ : | : | [do]o2v9 
( ： q8* ~ 


•f-Uc ， q6| : *f<c’ ，く cf，* t ， く c， : | : | 〇 2 
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(善)のゲームミユージツクでバビンチヨ 


籲 THE NINJA WARRIORS COMPLETE ALB 
UM/TAITO ZUNTATA CD：P 

CCB-00116 

ポニーキャニオン 2,500円（税込） 3/19発売 
6年の歳月を越えて，いまだに人気の絶えない 
ゲームミュージック「忍者ウォー•リアーズ」のフ 
ルアレンジアルバムが発売される。全曲ともオリ 
ジナル曲のイメージを残したスマートなアレンジ 
で聴きやすい。人気曲の 「DADDY MULK」 や 「ARE 
YOU LADY?」 もシンセサイザ主体のアレンジで変 
に生演奏を意識したアレンジでなくてひと安心(?)。 
さすがキーボーディスト中心の ZUNTATA といった 
ところか？ 曲の合間に YM0 スネークマンシヨー 
風にシヨートコントが入る。私もスト • バーは結 
構ハマってるほうです (CD 參照)。ギャハハ。 

お勧め度 9 
籲ナムコゲームサウンド • エクスプレス VOL.8 
CD ： VICL- 15018 

ビクター音楽産業 丨，500円（税込） 3/24発売 

コズモギャングズのビデオゲーム「コズモギャ 
ング•ザ.ビデオ」と「コズモギャング•ザ•パ 
ズル j のオリジナルサウンドアルバム。賑やかな 
BGM と S.E. は，ゲームを知らなくてもウキウキ 
させてくれる。特にボーナスステージのダンステー 
マはパロディ曲もちらほら，思わずニヤッとさせ 
られるものもあり。 

お勧め度 7 

•KONAMI GM HITS FACTORY I 

CD ： KICA-1122 


キング レコー ド 2,800円（税込） 3/24発売 

6，7年近く前にアルフアレコード/ GM0 レー 
ベルから発売された4タイトルより，アレンジバー 
ジョンを9曲，さらにゲームソフトの CM などで 
使用された曲を2曲収録した，全曲アレンジバー 
ジョンのアルバム。ゲームミュージックのアレン 
ジバージョンのなかでは当初からお気に入りだっ 
た「グラディウス」メドレー，「ツインビ ーj メ 
ドレーも収録されていてご機嫌。う一ん，聴いて 
みて思ったんだけど，ゲームミュージックのアレ 
ンジコンセプトってこの頃のほうが洗練されてい 
たと思うんだけど，気のせい？ 

お勧め度 9 
#エルム ナイト CD:DPCX-1009 

ポリスター 2,400円(税込）3/25発売 

「ハイビジュアル SF3D バトル」ゲームと仰々し 
いサブタイトルで世に送り出されたロボットゲー 
ムのオリジナル BGM アルバム。 FM T0WNS/PC-9 
801版の2パージョンを40曲収録。 FM TOWNS 版 
は CD-ROM からの収録のため音質とアレンジはハ 
イレベルでボーカル曲もあり。 PC-980I 版はそろ 
そろ音色セットに飽きがきた感があるものの，音 
源スペックを超えたサウンドを聴かせてくれる。 
ゲームのほうは X68000 への移植が楽しみといっ 
たところ。 

お勧め度 7 

•熱唱!！ STREET FIGHTER H -CAPCOM- 
インスト編 CD：PCCB- 00114 

オリジナルカラオケ編 CD：PCCB- 00115 


ボニーキャニオン 各2,000円（税込） 3/19発売 
あのブッ飛びポーカル版スト n ミュージックが， 
別アレンジで再び我々の前に姿を現わした。イン 
スト版は，メロディラインがギター，サックスな 
どの楽器に置き換わっている。カラオケ版のほう 
は歌詞力ード入りで，突然のお客様とカラオケパー 
ティになってしまっても安心。ハ*ッフ ーー ン。 

お勧め度 6 

•DRAGON GUN/DATA EAST GAMADE し 1C 
CD：PCCB- 00117 
ポニーキャニオン 1,500円（税込）3/19発売 

「ドラゴンポール」の悟空の声役の野沢雅子が 
おしゃべりするフアンタジータッチのガンシュー 
ティングゲーム「ドラゴンガン」のオリジナル B 
GM アルバム。 PCM 音源を駆使した映画音楽のよ 
うなシンフォニックなサウンドがいっぱい詰め込 
まれている。 S.E. 集は国内/国外版の両方を収録。 

お勧め度 7 

氺氺氺 


というわけでまた来月。 
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吾輩は X 68000 である 

[第21回] 


〇 


ちょっと寄り惹立体視 


Izumi Daisuke 

泉大介 


順当にいけば，今回は前回のキー入力の仕組みを応用 
した小品をお届けするところなのだが，このところ Oh ! 
X 誌上で妙に注目されている，ある分野が気になってし 
かたがない。そう，裸眼立体視である。別に最近になっ 
て研究が始まったものというわけでもないし， Oh ! MZ ， 
Oh ! X を通じて何度とな〈取り上げられ，解説され，議 
論されてきたものである。にもかかわらず，この人気。 
人間にとって，平面に描かれたグラフィックが立体感を 
ともなって見えるというのは，いつの時代にもかなりの 
インパタトを与えるものらしい。 

そもそもなぜ平面に描いた図形が立体に見えるのかと 
いう議論は，最近の諸氏の原稿で説明されているので詳 
しくは立ち入るまい。基本的には，人間の目の錯覚（あ 
るいは脳が高級なのか）によるのである。まず右目を閉 
じて，左目で吾輩のマウスを真上から見下ろしていただ 
きたい。もちろんこのときには，マウスを上から見た図 
しか脳には入ってこない。そのままの状態で左目を閉じ 
右目を開くと，今度はマウスを右斜め上から見下ろして 
いる図が脳に飛び込んでくる。片目で見たときに脳に入 
るイメージは平面のそれなので，この実験は2枚の平面 
図を得た以上に大した意味はない。ところがその2枚の 
平面図が両方の目に同時に入ると，人間の脳はそれを立 
体に再構成したイメージを作り上げるのだ。つまりは， 
ある風景なり立体なりを左目で見た図と右目で見た図を 
用意し，それぞれの目にそれぞれの図を入れてやれば， 
人間はそれを立体として認識できるわけである。 

うちの御仁も以前は立体視については並々ならぬ興味 
を持っていたことがある。まだ吾輩が御仁のもとにやっ 
てくる前， MZ - 2000君が御仁のお相手をしていた頃の 
話である。高速グラフィックパッケージ MAGIC の「自 
由な視点で3次元の図形を2次元に投影する」機能を使っ 
て，立体図形を左斜め前から見た2次元投影図を赤で， 

右斜め前から見た図を青で画面に表示して赤青メガネで 
遊んだわけである。このような古典的な赤青メガネ方式 
は，いまやすっかり廃れたものだと思っていたら， X 68000 



そんな コピーが 懷かしい 
裸眼立体視に挑戦してみる 

用のレイトレーシングソフト 「 MIRAGE 」 や ， IBM PC 用 
のグランドキャニオンを飛び回るフライトシミュレータ 
に採用されているのを知って驚いた。古くさくて，安値 
で，立体視のサンプル程度ならまだしも，本格的なアブ 
リケーシヨンに使うには一抹の気恥ずかしさがともなう 
ということで敬遠されがちだが，ここまでやられるとさ 
すがに敬服せざるを得ない。 

赤青メガネ方式は，赤いセロハンが赤い光しか通さず， 
青いセロハンが青い光しか通さないことを利用して，左 
右の目に別々のイメージを送り込んでいる。しかしなが 
ら，左目に入る赤い光と右目に入る青い光からひとつの 
立体のイメージを作り上げるのは，さしもの人間の脳を 
もってしても多少やっかいなようだ。むしろ，背景をマ 
ゼンタ（赤と青の混色）にし，左目用のイメージを青で， 
右目用のイメー ジを赤で表示したほうが認識しやすいか 
もしれない。これなら，左右の目にはそれぞれのイメー 
ジが黒っぽい色で入るからである。おっと，セロハン方 
式の立体視は今回の話題とは関係ない。この話はここま 
でにしておこう。 

♦裸眼立体視 

裸眼立体視はその名のとおり，赤青メガネや液晶シャツ 
ター方式のメガネを使用することなく，人間の目だけを 
使って立体視を行う方法である。道具を使わないので手 
軽なのだが，ちゃんと立体に見るためにはそれなりの技 
を修得しなければならない。 

技には図1のように2種類の方法がある。ひとつは平 
行法と呼ばれるもので，これは左側の図形を左の目で， 
右側の図形を右の目で眺める方法である。左の図形と右 
の図形の間に下敷などを立て，遠くを見るようなつもり 
で目の緊張を緩めると，中央に立体の図形が見えてくる。 
もうひとつは交差法と呼ばれるもので，左側の図形を右 
の目で，右側の図形を左の目で眺める方法である。図を 
目の前 5 cm くらいに近づけ徐々に寄り目にしていくと， 
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図 1 裸眼立体視の2つの方法 

0平行法 


2) 交差法 


A 



ここに立体 
図が見える 





ここに立体 
図が見える 


図2平行法と交差法を見比べる 
1 ) 平行法用三角錐 




図3視差を手軽に実現する 
1) 遠くにある物体 



やはり2つの図形の間に立体の図形が見えて〈る。いった 
ん見えたら，図を目から離したほうが目への負担は少ない。 

いずれにしても，前者は遠くを見るような目つきをし 
ながら焦点をその手前の図形に合わさねばならず，後者 
は近くを見るような目つきをしながら焦点はその奥にあ 
る図形に合わさなければならないという，目の本来の使 
い方を欺くものなので，最初はなかなか立体に見るのが 


難しい。図1をご覧になればおわかりのように，立体視 
とはとどのつまり，現実には存在しない虚像を見ている 
にすぎないからだ。人によって平行法，交差法の得手， 
不得手があるようである。力 ? ，あるときちょっとしたきっ 
かけで見えるようになると，以後は，なぜいままででき 
なかったのかと不思議に思うほど簡単に立体視できるよ 
うになる。 

Oh ! X の今回の流行は，平行法立体視が主流になって 
いるように見受けられるが，平行法用の図形を交差法で 
眺めることも，あるいはその逆も可能である。ただしそ 
の場合は，図形が裏返しになってしまう。図2に簡単な 
平行法用，交差法用の図を用意したので実験してみてい 
ただきたい。いずれも真ん中の頂点が手前にくるように 
作成してあるのだが，平行法，交差法を逆にすると，こ 
の頂点が奥にあるように見えるはずである。 

♦お手粒体視 

3次元の物体を左目用，右目用のイメージとしてデイ 
スプレイに投影するには簡単な座標変換をし，陰面処理 
をする必要がある力％手軽に立体視を楽しみたいという 
程度ならばなにもそこまで本格的にやる必要はない。2 
次元の物体を奥行をもたせて並べるだけでも，立体視の 
世界を存分に楽しむことができる。では，どうすれば2 
次元の物体を奥行をもたせて並べることができるかだ。 
簡単な例を挙げてみよう。図3である。 

ここでは“ + ”を遠くに表示する場合と近くに表示す 
る場合を取り上げてある。遠くに表示する場合は，両方 
の目の視線は画面の両端付近を通り，近くに表示する場 
合はそれより中央に寄ったところを通っているのを確認 
していただけるだろうか。図の右にはこのときの画面表 
示を付加してある。遠くに表示する場合と近くに表示す 
る場合の違いは，画面に表示される左目用の“ + ”と右 
目用の“ + ”の間隔の差でしかない。単にそれだけであ 
る（この図は平行法用。交差法では遠くにあるものは間 
隔を狭く，近くにあるものは間隔を広く表示しなければ 
ならない）。 

にわかには信じ難いかもしれない力 1 '，所話:人間の目な 
どというものはその程度である。リスト1に簡単な X - 
B ASIC のプログラムを用意したので実行して確認して 
みていただきたい。実行すると画面に2つの“ + ”力 5 '出 
現する。以後何かキーを押すたびに，両者は間隔を狭め 
ながら下に移動していく。立体視しながら実行してみて 
いただきたい。“ + ”がしだいに手前へ向かってくるの 
が（交差法では遠ざかっていくのが)確認できるだろう。 
近寄ってきても“+”の大きさが変わらないので，ちょっ 
と確認しづらいという方は，リスト1の80，90行を， 

80 draw (264+ y /5， l ) 

90 draw (504— y /5,1) 
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と書き換えてみるとよかろう。“+”が灰色の影を残し 
ながら近づいてくるので，より立体感が増すはずである。 

♦3 D でお絵描杏を 

同じ図形を間隔を違えて表示するだけで立体視用のデー 
夕となる，ということを利用してちよっと面白いプログ 
ラムを用意してみた。立体視しながら絵が描けるグラフィッ 
クツールである。いわば 3 D のグラフィックエディタと 
いったところだ力 ? ，機能的にはそんなに大したものでは 
ない。できることは自由曲線の描画とカーソルの前後移 
動だけ。ライン描画もなければボックスやボックスフル 
もない。それでも，かなり楽しんでいただけることを期 
待している。 

プログラムはリスト2である。マウスを使ったお絵描 
きのプログラムは以前にもお届けしたことがあるので， 
ここではそれ以外の部分について補足しておきたい。 

まずレジスタの用途だが， D 6. L は左目用マウスカー 
ソルと右目用マウスカーソルの間隔を， D 7. L はマウス 
カーソルの座標を保持するのに使用している。 

そのマウスカーソルは， mscur _ off ， mscur _ on とラ 
ベルをつけた部分で独自に作成，表示している。描画中 
のグラフィックとの重なり処理を簡単にするため ， IOCS 
コール 1 B H を使って8 X 7ドットの“ + ”型をテキスト 
画面に表示しているのがそれである。 

マウスカーソルを手前や奥に動かすにはキーボードを 
使用することにした。 “ a ” キーで奥に， “ z ” キーで手 
前に移動する。これは decz , incz とラベルをつけた部分 
で処理している。先のリスト1では，“ + ”印が手前に動 
くときには左目用右目用の両方の“ + ”印を画面の中央 
に向かって移動させたのだが，ここでは右目用のカーソ 
ルを左目用力ーソルに近づけるにとどめている。このた 
め，リスト1方式では両方の“ + ”印は一気に2ドット 
近づくのに対し，リスト2では1ドットずつ近づけるこ 
とが可能となっている。 

まぁ，概略はこんなところだろう力、。あとはリスト中 
の コメント を参考にしながらプログラムを読んでみてい 
ただきたい。 

最後に 3 D お 絵描き ツールの 使い方について触れて お 
こう。ブログラムを実行すると，画面にシアンの“ + 
印が2つ現れる。まずはこれを立体視していただきたい。 
立体視が完了したら，マウスの左ボタンを押しながらマ 
ウスを移動させる。これで画面に線が表示されるはずで 
ある。「全然立体に見えない」などと早まらないように。 
立体視はこれからが本番だ。 “ z ” キーをチョンチョン 
と5, 6回押してみていただきたい。いかがだろう力、 

マウス カー ソルが先 ほ ど引いた線の手前に浮き上がって 
くるのを（交差法で立体視している方は線の奥に沈んで 
いくのを）確認していただけるだろう。ここで線を引く 


と，見事に先に引いた線と立体交差する線が完成する。 
もうあとは想像力次第。手前と奥の2本の線の間にもう 
1本線を引くなどして遊んでいただきたい。 ESC キーを 
押せば， 3 D お絵描き ツールは 終了である。 マウスカー 
ソルは テキスト画面に表示してあるので， 

A>CLS 
で消去できる。 

ところで，この ツールで 奥から手前へと伸びる線は引 
けないのだろう力*。いやいや，少々面倒だが可能である。 
要するに，線を引きながらところどころで “ z ” キーを 
押せばいいのだ。この方法で引いた直線は，実際には階 
段状の線なのだが，見た目にはそれほど違和感はない。 
奥から手前に向かっていくつか円を描いておき，それを 
串刺しにするラインを引く。平行線を描いておいて，そ 
れを手前へ奥へとよけながら波線を引くなど，楽しい遊 
びを満喫していただきたい。 

また，ところどころで“ z ” キーを押す手順を自動化 
する，すなわち，ラインを描いたら自動的に カーソルが 
ひとつ手前に移動するようにプログラムすれば，奥から 
手前へと伸びてくるラインを描きやすくなる。具体的に 
は， mscurl とラベルをつけた行の前に， incz を呼び出 
リスト1 



10 screen 2,6,1,1 
20 str a 
30 y=100 

40 drawl264+y/5,15) 

50 draw(504-y/5,15) 

60 while y<150 
70 a = inkeyS 
80 draw(264+y/5,0) 

90 draw(504-y/5,0) 

100 y = y + 1 

110 draw(264+y/o,15) 

120 draw{504~y/5,15) 

130 endwhile 
140 end 
150 /* 

160 func draw{ x, p ) 

170 1ine(x,y+5,x+10,y+ 5,p) 
180 line(x+5,y,x+5,y+10,p) 

190 endfunc 



3D.X サンプル写真 
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d6 

deczl 
.zO+Sac 
mscur_off 
.zO+Sfc 
il,d6 
nscur on 


0020009 C 
0020009 E 


00200 0A2 
00200 0A6 


リスト 2 


-z0=200000 
-an .zO 

t_exit 

t_conctrl 


equ 

equ 


SffOO 

Sff23 


00200000 

move•w 

?3,-(spJ 

00200004 

move. u- 

¢14, -(sp) 

t 

dc.w 

_conctrl 

1 

00200008 

_conctr 

002000 0A 

addq.i 

*4, sp 

002000 0C 

move.w 

sl6,dl 

00200010 

moveq 

5$l0,d0 

00200012 

trap 

¢15 

00200014 

moveq 

iS90,d0 

00200016 

trap 

?15 

00200018 

moveq 

iSaf,d0 

002000 1A 

trap 

=15 

002000 1C 

move.1 

sSOlO 80100 

00200022 

move.l 

5240, d6 

00200028 

moveq 

yS70,dC 

0020002 A 

trap 

¢15 

0020002 C 

moveq 

?0,dl 

*S7d,d0 

0020002 E 

moveq 

00200030 

trap 

?15 

00200032 

move•1 

d7,dl 

00200034 

moveq 

5S76.de 

00200036 

trap 

sl5 

t 

bsr 

mscur_on 

00200038 

bsr 

.sOfSlOB 

loop ： 

0020003 C 

moveq 

iSOl ， d0 

0020003 E 

trap 

¢15 

00200040 

tst.1 

dO 

t 

beq 

poscheck 

00200042 

beq 

. 20 + S70 

00200046 

moveq 

5800, dO 

00200048 

trap 
cmpi•b 

=15 

0020004 A 

=27,d0 

t 

beq 

exit 

0020004 E 

beq 

.Z0+S82 

00200052 

cmpi.b 

: ， a ，， d0 

t 

bne 

loopl 

00200056 

bne 

. 20 + s5e 

t 

bsr 

incz 

0020005 A 

bsr 

.zO + Sae 

loopl : 

0020005 E 

cmpi.b 

='2',d0 

t 

bne 

Loop2 

00200062 

bne 

.n0+s6a 

t 

bsr 

decz 

00200066 

bsr 

.zO + S9c 

10 op2: 

0020006 A 

moveq 

=0,dl 

0020006 C 

moveq 

eS03,d0 

0020006 E 

trap 

M5 

- posche 
00200070 

ck: 

moveq 

«375,d0 

00200072 

trap 

=15 

00200074 

cmp.1 

d0,d7 

t 

beq 

poscheckl 

00200076 

beq 

.z0 + *7e 

t 

bsr 

mscur 

0020007 A 

bsr 

.z0+5c2 

poscheckl : 


t 

bra 

loop 

0020007 E 

bra 

.z0+S3c 

exit ： 

00200082 

move.l 

--l f dl 

00200088 

moveq 

rSTd t d0 

0020008 A 

trap 

•15 

0020008 C 

moveq 

“Sae v d0 

0020008 E 

trap 

al5 

00200090 

clr • w 

•( sp> 

00200092 

move•w 

r14,spJ 

t 

dc.w 

conctrl 

00200096 

conctrl 

00200098 

addq•1 

^4 ,sp 

t 

dc.w 


0020009 A 

_exit 



* 7 ウスカーソルの 2 ® tf •を変更する 

拿 

decz : 


8,7 

_ 00010000 , 00010000 
_ 00010000,11111110 
_ 00010000,_00010000 
CO 010000 
8,7 

X0OO10OOO 

XOOO1O0OO 

XOOOIOOOO 

XlllllllO 

XOOOIOOOO 

XOOOIOOOO 

XOOOIOOOO 


curon ： 

0020012 E 
00200132 
00200134 
00200136 
00200138 

t 

* D6 をチェック t 

♦ 0 なら柊了 t 

t 

♦ マウスカーソル OFF f 

す 

♦ オフセットを 1 つ小さく t 

* マウスカー 7 ル 0>i + 


♦ プ 7• ンクシヨンキー OFF 

， 768x512 ドット X16 色 
拿 _crtmod 

♦ _3_clr_on 

* osjurof 

♦ (264,2561 : マウス ® 
* 左右オフセット初期通 

• _ns_init 

• マウス & ボタン ^ 

» _skey_mod 

* マウスカー V ル笙该セ‘./卜 

* ms curs t 

» マウスカー•ノ示 

♦ _b_keysns 

»キー人力があったか 
»なければ次の&理へ 

* _b_keyinp 

♦ 押されたキーは ESC か 

* ESC な 5H 了 

* 押されたキーは a か 
* 違ラなら ioopl へ 

* を大きく 


00200 0A8 

bsr 

•Z0+S106 

decs 1 : 

002000 AC 

rts 


incz : 

002000 AE 

cmpi.b 

ゴ 240 ， d6 

t 

beq 

inczl 

00200 0B2 

beq 

.zOtScO 

t 

bsr 

mscur_off 

00200086 

bsr 

.zOfffc 

002000 BA 

addq•b 

:l,d6 

t 

bsr 

mscur_on 

002000 BC 

bsr 

• z0ts"l06 

inczl : 

002000 CO 

rts 



> D6 をチェック 
240 なら枝了 


* オフセットを 1 つ大きく 


マウスカーソルと 
ラインの播爾 


す 

move.1 

d7,linedata 

♦ ラインの始点座檷セツト 

002000 C2 

move.1 

d7, .zO + 8140 


t 

bsr 

m8cur_off 

* 以前のカーソル m 

00200 0C8 

bsr 

.zO+S^fc 


002000 CC 

moveq 

?fS75 ， d0 

拿 _ms_curgt 

002000 CE 

trap 

*15 


t 

move.1 

dO,linedata-t-4 

* ラインの枝点座«セツト 

002000 DO 

move•1 

d0,.Z0+S140+4 


00200006 

move.1 

d0,d7 

-* マ々ス座榷保存 

t 

bsr 

roscur_on 


00200008 

bsr 

.Z0+S106 


002000 DC 

moveq 

#874 ,d0 

* ms getdt 

002000 DE 

trap 

#15 

* DO : SXX_YY__LL_RR 

002000 E0 

ts t. w 

dO 


t 

bpl 

mscurl 

* 左ボタ :/^ 押されていなけれ^枝了 

00200 0E2 

bpl 

.zO+Sfa 


t 

lea 

linedata,al 


00200 0E6 

lea 

.z0+S140,al 


002000 EC 

moveq 

^Sb8,d0 

* _line 

002000 EE 

trap 

=15 


002000 F0 

add. w 

d6, (al) 

* 始点を捕正 

00200 0F2 

add • w 

d6,4(al) 

« 柊点を M 正 

00200 0F6 

moveq 

#Sb8,dO 

♦ _line 

00200 0F8 

trap 

¢15 


mscurl : 




002000 FA 

rts 




► 押されたキーは z か 
遘うな 6100112 へ 

z ® 嫌を小さく 


キーボード LED をすベて消坦 
key init 

これでキーバッファもクリアされる 


* 前回のマウス座標と比較 
网じなら再びループ 


* 違うならマウスカーソル再描画 


マウス右ボタン制鉀 ON’ 
_skey_mod 


マウスカーソル消去•表示 


mscur oft : 
t lea 

C lea 

t bra 

2 bra 

mscur_on: 
t lea 


curoft,al 
.20+S122,al 
mscur^onl 
.z0+S10c 


00200106 

roscur 

lea 
.onl: 

• z0+S12e•al 



002001 0C 

002001 0E 

move•w 
move.1 

d7,d2 
d7 ,d3 

拿 

D2.w : y ㈣ 

00200110 

00200112 

swap.w 

move.w 

d3 

d3,dl 

拿 

D3.w : x 座標 

00200114 

00200116 

00200118 

moveq 
trap 
movetw 

*Slb t d0 

*15 

d3，dl 

d6，dl 

$ 

_textput 

002001 1A 

add. w 

t 

D1 : x + of 

002001 1C 

002001 IE 
00200120 

moveq 

trap 

rts 

i*lb,d0 

«rl5 

t 

_textput 


_os_curon 


フアンクシ s ンキー ON 


* マウスカーソルのデータ 

♦ 

curoff: 

00200122 dc.w 8,7 

00200126 dc.b 0,0,0,0 

0020012 A dc.b O,0 ， 0,0 


すプログラムを挿入すれば いいわけ だ。毎回 i ncz を呼び 
出したのではアツという間にカーソルが手前にきてしま 
うので，適当なインターバルを設ける必要はあるが。こ 
の部分は諸兄に改造していただこうと，あえて今回のプ 
ログラムには含めなかった。自動的にせりあがってくる 


ラインはかなりインパクトがあるので，是非とも挑戦し 
てみていただきたい。また，•ラインやボックスなどの描 
画機能の追加，カラー対応などの機能の追加にも挑戦し 
て，実用になる 3 D お絵描き ツールを 作成していただけ 
ると幸いて*'ある。 


b 

tst beqlbsr bsr ご 


WWW. wbbbbbbb 

如 dcgdcdc.dc.dc.dc.dc.dc.^c: 
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[特集] XB8 第7世代へ 


ハードウェアと周辺事情 

X 68030 の目指す世界 


Saitou Susumu 斎藤晋 

めでたく発表された X 68030 丨3月〗0日にマン八ッタンシエイブの5インチ 
FD □版が先行して発売となり，すでに買っちやった人もいるかもしれませ 
ん。まずは X 68030 の位置づけと周辺の事情を探つてみましよ5。 


先月号の訂正とお詫び 

さっそくですが，3月号の記事に誤りが 
ありましたので，この場で訂正させていた 
だきます。コンパクトタイプの内蔵 3. 5イン 
チ FDD ですが，残念ながら 1.44 MB フオー 
マットのディスタは読み書きできないそう 
です。期待していた人，ごめんなさい。私 
も仕事がら他機種を触らざるをえないので， 
3. 5インチ版を買ぉうと思っていたのです 
が。もちろん， 2 DD は読み書きできますの 
で， Macintosh や DOS / V マシンなどとのデ 
ータ互換はなんとかなるでしょう。 

ちょ っ と具体的に補足してぉきましょう。 
昨年発売となった Compact では 2 HD のみ 
の対応となっていましたが，これはシャー 
プ独自のオートイジエクト回路の仕様によ 
るものでした。今回の X 68030 では，この回 
路が見直されると同時に， IOCS でも 2 HD 
以外のメディアがサポートされました。 
1.44 M が読めないのは内蔵ドライブ側が対 
応できないためです。そもそもオートイジ 
ェクトのできるドライブを製造するメーカ 
一が限られて いる こともあって，コスト的 
にもやむをえなかったようです。オートイ 
ジエクトでなくてよければ，ツクモの TS -3 
XR シリーズで 1.44 M のフロッピーも読み 
書き可能です。 

高くてなにが悪い7 

はっきりいってしまえば， X 68030 は高い 
です。だからどうしたっていうんだ，って 
な気にもなりますが，高いのは事実だから 
しかたがありません。ただ，多くのユーザ 
一が発表された価格について現実的なもの 
と受け止めているようです。 

結局，過剰に値段の高さを問題にするの 
はどちらかというと他機種のユーザーです。 
むしろ X 68000 ユーザーの 場合は，価格が上 
82 Oh!X 1993.4. 


がっても機能強化を優先してほしいという 
声が少なくないのです。 

なぜなら， X 68000 はもはやユーザーにと 
って他機種では代替のきかないマシンとな 
っているからです。 X 68000 の使いやすさ， 
自由度の高さはほかに比較しうるマシンが 
ないといっても過言ではないでしよう。 

X 68000/ X 68030が高いといわれる背景 
には ， IBM PC / AT (互換機）から発生して 
Macintosh にまで影響を及ぼした価格競争 
があるのはいうまでもありません。 

何度か紹介されているように， IBM 互換 
機が安いのは互換部品メーカーの激しい競 
争があったためです。いまでは， IBM が作 
っているのも “ AT 互換機”といった状態で 
す。インテルも互換 CPU への対策として， 
上位 CPU への移行を早めざるをえません。 
486の価格が大幅に引き下げられたのもそ 
のためです。 

しかしどうでしよう。結果としてユーザ 
一は得をしているのでしようか。激しい価 
格競争と上位機種への移行によって，イン 
テル系の機種では，ほんの1〜2年で過去 
のマシンとなってしまいます。いくらマシ 
ンが値下がりしても，毎年のように新しい 
機種に乗り換えていたのでは安いといって 
よいかどうか疑問です。 

一方， Macintosh も対抗上かなり大幅な 
価格引き下げを図ってきました。もともと 
割高感のあった Macintosh ですが，価格が 
高かった理由はソフトウェアの開発やユー 
ザーインタフェイスの研究に膨大なコスト 
がかかっていたためでしよう。ハード ウェ 
ア自体は IBM PC と 同じくワンボード マイ 
コンに デ イス プレイとキーボード， マウス 
をくっつけたようなものですから，高くつ 
くわけはありません。ソフトの開発費やデ 
ザイン料は量産効果で解消できるので値段 
は下がって当然ともいえます。 

それでも，無理なローコスト化は，それ 
なりに問題を抱えているようです 0 Mac ユ 


ーザーに聞くと，最も安心して利用できる 
のは， SE /30, Ilci といった数年前のマシン 
で，最近の安普請な機種はあまり評判がよ 
くありません。 

X68030 の真の実力は 

X 68030 は， 25 MHz の 68 EC 030 を採用し 
ています。 68 EC 030 は MMU がないだけで 
処理能力は68030と同等であるということ 
は3月号でも紹介したとぉりです。 

現在では68030といっても驚いてくれる 
人は少なくなりました。同じ68系の CPU を 
使っている Macintosh ではすでに68040へ 
の移行が進んでいますし，68030はローエン 
ド機種でも当たり前のように使われていま 
す。ある意味で Macintosh が68030のイメー 
ジを下げてしまったともいえるのですが， 
ClassicII や LCII のように動作速度も16 
MHz , 16ビットアーキテクチャのままのハ 
ードウヱアで，負荷の大きなシステムを動 
かしていたのでは無理もありませんね。 

68030という CPU がもつ本来の能力がい 
かにすごいかは，きっと X 68030 が証明して 
くれるでしよう。メモリアクセスは32ビッ 
卜， 25 MHz でほぼノーウェイト。そしてな 
によりも X 68030 ではハードの仕様とソフ 
卜の開発環境がユーザーに開かれています。 
X 68000 で育ったアセンブラプログラマが 
このマシンと取り組めば， MPU 68030の能 
力と X 68030 の機能をあますところなく引 
き出してくれるに違いありません。 

X 68000 シリーズは機能的にも1024 X 
1024ドットのビットマップテキスト表示， 
512 X 512 ドット/65536色をはじめとするさ 
まざまなグラフィック表示，128プレーンの 
スプライトと2画面の BG を独立してもち， 
これらを合成した最大7重画面スクロール， 
半透明重ね合わせ表示などといった強力な 
機能は他機種では考えられません（これら 
のコントローラを3つばかりなくすだけで 





定価が 10 万円は安くなるといわれている）。 
漢字も16ドットだけでなく 24ドットフォン 
卜まで ROM で用意されている贅沢ぶり。ス 
テレオ FM 音源に AD PCM といったサウン 
ド機能を標準で装備。またダラフィックや 
AD PCM データを高速で転送するのに必 
要な DMA も他機種にない強力なものが搭 
載されています。 

こうした強力かつ豊富な機能が32ビット 
の X 68030 でも使えるというのは実に素晴 
らしいことではないでしょう力、。 

動作速度とメモリの事睛 

皆さんよくご存じのように，コンピュー 
夕は水晶発振器によるクロックをベースに 
動 f ヤします。 CPU に 10 MHz と力、 25 MHz と 
かついているのが動作クロックで，1クロ 
ックの時間はこの数値の逆数となります。 
CPU が同ークロック内に行える処理は， 
CPU によっても命令の内容によっても違 
います。 

さて， CPU の動作速度が上がるとまず問 
題となるのがメモリの速度です。メインメ 
モリには一般に DRAM が使われ， X 68030 
で使用されている DRAM のアクセスタイ 
ムは 70 n 秒と高速な部類に入ります。しか 
し，単純に計算すると DRAM のスピードは 
CPU には追いつきません。 

アクセスタイムは， DRAM 内のア ドレス 
指定からデータを読み出すのにかかる時間 
ですが，読み出しは DRAM にとってはコン 
デンサの放電を意味します。放電したら当 
然充電が必要で，このプリチャージの間は 
メモリアクセスができません。そこで単純 
なメモリアクセスを行う限り 120 n 秒（かも 
うちょっと）がメモリの実効速度というこ 
とになるようです。 

X 68030 の場合，動作クロックは 25 MHz 
で，メモリアクセスは基本的に2クロック 
ですから， 1/25 X 10 6 秒 X 2クロックで 80 n 
秒ということになります0アクセスタイム 
は 70 n 秒ですから，最初のアクセスには十 
分ですが，読み出したあとにはプリチャー 
ジの時間を要するため，連続して読み出す 
場合には追いつかない計算です。 

実際には， DRAM のアドレス指定は，行 
アドレスを指定したあと列アドレスを指定 
することで決まります。ところが，連続し 
たアドレスをアクセスする場合，同じ行の 
隣の列というケースが'ほとんどのはず。そ 
こで行アドレスは指定したままで，列アド 
レスを続けて指定するというのが，よくあ 
るページモードという方式です。最初のア 


ドレス指定からメモリの内容を読み出すに 
は通常のアクセスタイムを要します力 ? ，次 
の列からメモリを読み出す時間はその3分 
の1以下ですむようです。また，先のプリ 
チャージは行アドレスの指定信号が消えた 
あとで始まるので，メモリの実効速度もか 
なり稼げることになります。現在はたいて 
いの DRAM がページモードに対応してお 
り，制御回路も比較的簡単ということで， 
多くの機種で採用されているようです。 

しかし， X 68000 シリーズでは，このペー 
ジモードをさらに賢くしたスタティックカ 
ラム RAM が採用されています（そうだっ 
たのか） 〇 これは列アドレスも一度指定する 
だけであとは自動的に書き換えてくれると 
いう方式で，制御回路は多少複雑になるよ 
うですが，速度的にはページモードに比べ 
ても高速です。 

私は，どうして X 68000 は SIMM を使える 
ようにしないんだ！と疑問に思ってきた 
のですが，一般の SIMM にはスタティック 
カラムタイプのものがないそうです。価格 
の安い SIMM では 80 n 秒以上の遅い RAM 
も多数出回っており，ページモードで遅い 
RAM を使ったのでは 25 MHz で動かす意味 
がなくなってしまうというのが最大の理由 
のようです。 AT 互換機などでは SRAM に 
よるキャッシュを持たせることも多いので 
す力 ? ，キャッシュはあくまでキャッシュで 
す。速い CPU と速いメインメモリをノーウ 
エイトのバスで結ぶというのがシャープの 
考える速いマシンの基本ということでしよ 
ラ0 


世間を騒がすローカルバス 

さて，コンピュータではデータの経路を 
バスと呼んでいますが，最近， ローカル バ 
スという言葉がパソコン雑誌を脤わすよう 
になりました。外部デバイスを接続するた 
めの拡張バスに対し， ローカル バスは シス 
テム内の局所的なバスという意味です。が， 
ここで問題となっているのは“ ローカル バ 
ス （Local Bus )” という名の拡張バスで，具 
体的には CPU 回りの ローカル バスに直結 
した外部バスのことをいいます。 

この“ ローカルノぐス ’’ 力す 採用されるよう 
になったのは， AT 互換機で拡張バスが全 
体の足を引っ張るようになってきたからで 
す。 AT バスは IBM PC が286マシンの AT と 
なる際に拡張された16ビットバスで動作速 
度は一般に 8 MHz でした。その後， CPU は 
どんどん速くなってい〈わけですが，豊富 
な周辺機器を利用するためには拡張バスの 


仕様はむやみに変えられません。しかし， 
AT アーキテクチャではグラフィック表示 
を行うビデオカードなども拡張バスにつな 
ぐようになっています。もちろんそれが功 
を奏してより機能の高いビデオカードが普 
及してきたわけですが，その半面，バスの 
遅さは深刻なボトルネックになっていたの 
です0そこで CPU 回りのローカルバスから 
無理やり外部にバスを出し，そこにビデオ 
カードなどをつなぐことで高速化を図ろう 
というのが話題の“ローカルバス”という 
わけです。 

X 68000 でも拡張 バス は 10 MHz でしたが， 
グラフイック関係の回路はもともとシステ 
ム 内の ローカルバス 上にあるため，拡張 バ 
スが問題になることはありません。問題が 
あるとすればグラフィック回路自体の機能 
強化は本体仕様の変更を意味しているとい 
うことでしよう力 1 。 


XB 8000の進む道 


世の中の風潮としては，コストを下げな 
がら，見かけのスペックを重視する傾向に 
あります。少数の優れた技術よりも多数の 
安易な手法のほうが結果的に高いパフオー 
マンスを得られる場合もあるでしよう。た 
とえば，最近の PC - 9800シリーズでハード 
デイスタが IDE 方式になっているのは ， AT 
互換機市場で IDE のドライブが極端に安く 
なったからですが，その分大容量なものを 
選べば速度も向上するわけです。 

そんななかで， X 68030 は見かけのスぺッ 
クよりも本質的な“美しい機能”にこだわ 
り続けています。市場では少数派の高級部 
品を使い，コンパクト化のためにあえて高 
価な 2. 5インチの SCSI ハードデイスタを選 
び，デザインに凝って高級な塗装を施すな 
ど，あらゆる面で独自の道を歩んでいます。 
あくまでも美しさをもって潔しとする。そ 
れが X 68030 の世界なのです。 
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[特集] X 68 第7世代へ 




新世代システムを見る 

ソフトウェア 

魂は加速する 


Nakano Shuichi 中野修一 


新マシンとともに登場した新システム。名づけて 「 ve 「.3.0 シリーズ j です。 
従来機でも使用できるとい 5 のもうれしい話ですね。ここでは X 68 シリーズ 
の新世代システムをまとめて見てみましよろ。 


さまざまな噂の渦巻く中，ついに X 68030 
が発表されました。侍望の32ビット化とは 
いう ものの，ハードウェアの拡張は CPU の 
みにとどまり，あくまでも X 68000 シリーズ 
の最高速モデルとして位置づけられていま 
す0従来のアプリケーションのほとんどが 
そのまま動作しますし，現状で問題がある 
ものもどんどん対応していくことでしよう。 
そのおかげで使用感覚もほとんど変わらず， 
違和感はありません。一部では過剰といわ 
れたハードウェアをさらに速い CPU でド 
ライブすることにより，非常に バランスの 
とれたマシンに仕上がった感じです。正直 
なところ， 「こういう マシン“も”ほしかっ 
た」のです。 

ハードウェアの変更とあわせて，システ 
ムソフトウヱアも大幅なバージョンアップ 
がなされました。これらのソフトは従来の 
X 68000 でも使用できます。 

ということで，今回の新製品の真骨頂は 
実はソフトウェアのバージョンアップにあ 
るのかもしれません。編集室にもようやく 
マスターに 近い システム ソフトウェアが届 
きましたので，ここで新しいソフトウェア 
環境がどのように変わっていくのかを解説 
してみましよう。 

■ 新システム HumanB 8 k 
ver .3.0 

まずは Human 68 k ver .3.0 です 0 

モトローラ系の CPU では OS というもの 
は CPU の種類ごとに換えることを前提と 
しています 0 これまでの Human 68 k は 
68000 CPU 用に開発されていたものですの 
で，68030で使用することはできません。し 
かし，今回の ver .3.0 は68000と68030の両方 
で動作するように作られた OS なのです。 

X 68030 と同時に発表されているソフト 
ウェアのほとんどが従来の X 68000 でも使 
用可能となっています。使えないのは CPU 
キャッシュ制御コマンド（ずばり CACHE . 
SA Oh!X 1993.4. 


X 。もちろん CASH . X とは無関係）くらいの 
もので しよ う。 システム の ベース カ ? ver .3.0 
へ移行することによって，68000と68030で 
の共用プログラムの作成が容易になること 
が考えられます。というか， X 68030 対応と 
するためには今後の システムは すべて 
ver .3.0 ベースに 移行していきます。 

ディスク高速化ドライバ群 

今回のバージョンァップで新設されたド 
ライバ（外部コマンド）に FASTIO，FAST 
OPEN ， FASTSEEK があります。これら力 ？ 
それぞれどのような内容を持ったコマンド 
で，どれほどの差が出てくるのかを検証し 
てみましよう。 

•FASTIO 

FASTIO は OS のファイル I / O を高速化 
するためのドライバ、です0—度アクセスし 
たファイルは二度読みしない，要するにデ 
イスタキャッシュ用のドライバと考えてか 
まいません。基本的なところから説明しま 
すと，キャッシュとは，一度読み込んだデ 
ィスタの内容をメモリ（キャッシュバッフ 
ァ）に置いておき，次にアクセスするとき 
にはディスタを回さずバッファから持って 
くるような機構のことです。 

同じものを何回も読むことってあまりな 
いと思うかもしれませんが，ディスク上の 
ファイルをアクセスするたびに，必ずディ 
スク上の「デイレクトリ」と 「 FAT 」 とい 
うものを読み込みます。これはディスクの 
内容を示すもので，この部分だけでもメモ 
リ上に置けばファイルアクセスは高速化さ 
れます。 

これは従来の CONFIG . SYS で指定して 
いた “ BUFFERS ” と同じ機能ですが，従 
来の BUFFERS が99セクタ分までしか設定 
できなかったのに対し容量と機能を拡張し 
たものととらえることができます。 

キャッシュを 制御す るパラメータによっ 
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新システムの起動画面 


て単にこれまで読み込んだものを読み出す 
以上の動作も行います。 

たとえば，先読みするセクタ数を設定で 
きます。ディスクには連続的に記録される 
ことが多いので，まとめて読み込んでおけ 
ば有利になることがあります。はずれた場 
合は遅くなるだけですので極端に大きな値 
を入れても無駄でしよう。 

遅延書き込みモードもサボートされてい 
ます。高速化コマンドで遅延？という素 
朴な疑問を抱く方もいるかもしれませんが， 
ここでいう遅延とは，ディスクへの書き込 
みが遅くなるということではなく，デ ィス 
クへの書き込みを遅らせるという意味です。 
具体的にいうと，プログラムがデータの書 
き込みを連続して行う場合など，キャッシ 
ュの中身だけを変更し，ある程度揃ったと 
ころでまとめて書き込むようにするわけで 
す。 I / O 機器のアクセスというのは CPU に 
とっては非常に待ち時間の多い処理ですか 
ら，このようにすることでかなりの高速化 
が期侍できることになります。 

しかし，書いたふりをしていても実際に 
はキャッシュの中身しか書き換えていない 
わけですから，万一，このドライバの範囲 
外からディスクアクセスがあつた場合など 
は破綻が生じる可能性もあります（ほとん 
どないとは思いますが)。 

これらのキャッシュは基本的に DOS コ 
ールに対して作用しますので， DOS を介さ 









ない操作， IOCS コールを 使ったりした（さ 
らにいえば FDC を直接操作する）場合など 
は キャッシュの 内容と デイスタの 内容で不 
整合が出てくる可能性もあります。そこで， 
IOCS コールを 使った デイスタアクセスを 
エラーと したり， IOCS による アクセスが 行 
われたときには バッファの 内容を破棄する 
ような オプション も設定可能です。 

• FASTOPEN/FASTSEEK 

FASTIO はデイスタのデータに対する 
汎用的なキャッシュシステムですが，デイ 
スクアクセスで特に重要となるデイレクト 
リと FAT の管理をメモリ上で行おうとい 
うのが FASTOPEN/FASTSEEK です。 

前述の FASTIO にはそれぞれ「デイレク 
トリ優先」 「FAT 優先」という t 旨定もできる 
のですが，それでもキャッシュバッファが 
一杯になると，それまでのバッファが破棄 
されたり，キャッシュに入らなくなったり 
しますので，専用のドライバでデイレクト 
リと FAT だけはちゃんと管理しておこう 
ということでしよう。 

強制イジヱクトをしてデイスタを入れ換 
えるといった場合には必ずキャッシュの内 
容を破棄する必要があります（キャッシュ 
フラッシュは CTRL + F 5 キーで実行）。 

新しい日本語環境 

今回のバージョ ン アップのなかでもっと 
も大きな変更が加えられたのが ASK 68 K 
ver .3.0 (以下， ASK 3) です。確かに変換 
効率はかなり上がっています。なによりも 
感動的なのは「賢〈なった」という点より 
も「馬鹿でなくなった」という点かもしれ 
ません。以前は，ときとしてほとんど理解 
を超えた挙動をしていた ASK 68 K がリー 
ズナブルな動作を始めたのです 0 

使用感としては，従来のものと差し替え 
て文書を打ち込んでいても違和感がない， 
というか変な変換が少ない分だけ快適な日 
本語入力環境が得られます。こういう表現 
では従来の環境からあまり進歩がないよう 
にも思えますが，もともと，日本語変換フ 
ロントエンドプロセッサ というものはそれ 
ぞれの癖があり，ある程度辞書を鍛えて初 
めて使いものになるものです。ですから， 
新しい ASK 68 K は自分なりに最適化した 
辞書での，鍛えに鍛えてきた成果をすでに 
凌駕しているといい換えることもできます。 

辞書やシステムは小さく，変換効率は格 
段に高く，変換速度も向上しているという 
理想的な仕上がりを見せています。ときお 
り， ASK 68 K だなあと思わせる癖も残って 


はいますが，これはご愛敬といったところ 
でしょう。 

変換効率は向上していますが，辞書の登 
録内容自体はそれほど変わっているわけで 
はないようです。むしろ品詞情報や内部処 
理の効率化で高度な変換を行っているので 
しょう。 ASK 3 では一生のうちに使うこと 
がないだろう語がほぼ削られ，流行の単語 
が追加されているようです。まあ「カノッ 
サ」なんて一発で変換されてもあまりあり 
がたくないかもしれません力 5 '。もちろん 
「毒」も「罠」も大丈夫です。しかし，相 
変わらず， JIS 第2水準漢字が交ざったり， 
ちょっと日常的でない単語， 

罵詈雑言 

魑魅魍魎の跋扈する 
不倶戴天の敵 
補間する 

といったものは自前で登録するしかないよ 
うです。なお，登録語数はざっと6万語く 
らいだと思われます。郵便番号辞書が辞書 
本体から分離されています。こういったも 
のは必要に応じて組み込めということなの 
でしょう。 

•辞書 データのコンバート 

確かに，従来の ASK 68 K はまったく鍛え 
ていない辞書や間違った鍛え方をした辞書 
では異様にストレスを感じるような変換し 
かしませんでした。でも，ちゃんと使って 
いる人なら，特殊な用語などを登録してか 
なり鍛えた辞書を使っている方が多いでし 
ょうから，実際の使用状況から見た変換効 
率はそれほど向上しないかもしれません。 

ここで，当然クローズアップされるのが 
従来の辞書データからのコンバートです。 
ASK 3 では辞書構造が変わっているようで 
すから，従来の辞書は使用できません。そ 
こでコンバータが必要になるのです。 

ASK 3 の支援プログラムとして， SX - 
WINDOW 用に従来の辞書からのコンバー 
夕が付属しています。 

主なところでは， 

1) これまでの辞書をテキスト化する 

2) ASK 3 の辞書をテキスト化する 

3) 辞書の差分をテキスト化する 

4) 辞書を マージす る 

といった機能があります。基本的に テキス 
ト ファイルを 編集す る ことで辞書のメ ンテ 
ナンスを すれば いいよ うな システム になつ 
ていますので扱いは楽にできそうです。 

しかし，以前とほとんど変わらない辞書 
でこれだけの使い勝手があるのですから， 
これまで鍛えてきた辞書の内容を加えるこ 
とで，かなり理想的な日本語環境が構築で 



辞書メンテツール 

きると期待されます。 

•キー設定の変更？ 

変換時のキー割り当てなどが ユーザ ー定 
義できるのは ASK 2 からの伝統ですが ASK 3 
では多少変更点があります。まず，入カモ 
ードでは DEFINS が無視され常にインサー 
トモードになります。 DEFCONT も無視さ 
れ，常に確定不要の連続入カモードとなり 
ました。これらは特に操作性の向上につな 
がるというものではないのですが，不便な 
ものを取り払った感じです。また，全角/半 
角切り替えと平仮名/片仮名変換がそれぞ 
れ独立のキーで設定されるようなモードが 
追加されています。これまで全角/半角切り 
替えのような操作しか認められていなかっ 
たのですが，これからはキーー発で変換が 
できます。 

これはいいのですが，これらを同じキー 
に割り当てた場合，従来と同じトグル動作 
(押すたびに切り替わる）ができるはずなの 
ですが，現在手元にある開発途中バージョ 
ンではこの部分がバグっているようです。 
巷では X 68030 の発売までには間に合わな 
いんじゃないかという憶測も有力ですが， 
そのうち改善されることでしよう。実は今 
回の原稿は期待の「シャーペン. X 」で書こ 
うと思っていたのですが，結局，この点の 
不備のために SX - WINDOW に乗り換える 
のをやめてしまいました。なんと WP . X で 
なら昔のままのキー操作で賢い変換だけを 
使うことができるのです。 

さらに気になるのは,標準となるべき ASK 1. 
ENV で記述されているキーアサインがこ 
れまでの ASK 68 K のものと異なる点です。 
新しく追加されたものを利用しているだけ 
ならまだいいのです力 ? ，従来の SHIFT キー 
を使用した制御が意味もなく CTRL キー関 
係に移行されていたりします。そのままで 
使うと， X 68000 を使ったことのある人には 
非常に使いにくい設定といえます。 

もちろん，従来の環境設定ファイルがほ 
ぼそのまま使えるので実使用上は問題はな 
いのですが，6年間にわたって守られてき 

特集魂は加速する 85 













た操作系の互換性がここで破綻しているの 
です。 

仮に，こういった操作に CTRL キーを使 
うのがより自然であるという解釈が成り立 
つとしても，わざわざ「使いやすさの向上 
を図ったコンパチビリティ重視設計」のマ 
シンを作っておきながら，こんな基本的な 
ところで，もっとも変更してはいけないュ 
ーザーインタフェイスを変更するという姿 
勢にはおおいに疑問を感じます。シャープ 
はいったいなにを考えているのでしよう 
か？ 

•アクセサリ機能 

ASK 3 では日本語入力時に独自のアクセ 
サリツールを呼び出せることになっていま 
す。現状では，具体的にどのような内容の 
ものが提供されるのかわかりませんが，文 
字入力が行えるところならどこでも使える 
付加機能，たとえば，現在の電卓機能が強 
化されたものと考えればわかりやすいでし 
ようか（あるいは Stationery PRO -68 K ， 

丁 eleportionPRO -68 K のようなもの）〇 

語句の変換中にその機能の起動キーを押 
します。すると，現在変換中の文字列を引 
数として，なにかの機能が働くわけです。 
その「なにか」に当たるものはなんでもい 
いので，「その語を見出しとしてデータべ一 
スを検索する」「漢字の部首別辞書を検索 
する」「数式とみなして関数電卓を呼ぶ」 
「 WORDPOWER などのような特殊な辞書 
を呼ぶ」などが考えられます。これらのア 
クセサリの実体はあらかじめ登録しておい 
た常駐プログラムです。 

アクセサリ開発に必要な機能は日本語 
FP コールの 追加というかたちで提供され 
ます。関連する資料は公開されますので， 
ユーザー レベルでもアクセサリの開発がで 
きるようになります。 

基本的に日本語変換ウィンドウと候補ウ 
ィンドウを使うものなのである程度アプリ 
ケーシヨンは限られてきます。画面を壊さ 
ないように留意すればゲームを起動すると 
いったこともできなくはないでしようが， 



アニメーションも再現できる 
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安全を期するなら変換ウィンドウ内ででき 
る電卓インベータ、、程度にとどめておくべき 
でしょう（ああポケコン文化！）〇 

こういったメーカー標準のアクセサリイ 
ンタフェイスが用意されたことで，デスク 
トップ環境はどんどん拡張されていくこと 
でしょう。おそらくアクセサリ集なども発 
売されてくるのではないかと思います。 

SX-WINDOW ver .3.0 

今回のソフトウェアバ、ージョンアップの 
真打ちといえば，やはり SX - WINDOW で 
す。まず全体的な高速化，さまざまなマネ 
ージャの拡張，近日予定されている開発ッ 
ールのリリース，そしてなにより， SX-W 
INDOW を快適に駆動できるマシンが登場 
したという事実により， SX - WINDOW が 
ようやく X 68000 シリーズの標準環境とし 
て成立しようとしているのです。 

ここでは拡張された機能をひととおり眺 
めてみます。 

籲65536色モードのサポート 

最大 512 X 512 ドットのグラフィック表示 
エリアを設定することにより， SX-WIN 
DOW 上でグラフィックアプリケーション 
を動作させることができるようになりまし 
た。これら65536色の表示（と変換）を一手 
に束ねているのがビデオマネージャ IVM . 
X です。 

グラフィック表示 ツールの キャンバス. 

X はキャンバス .X ( 半角文字）と名前を変え 
ています。そこでサポートされている画像 
フォーマットは， 

PIX 

APIC 

PIC ( DoGA ) 

TIFF (モトローラ） 

TIFF (インテル） 

JPEG 

GLO 

GL 3 

GLM (大きさ任意の GL 3) 

PNT ( Easypaint ) 

RPC (ランレングス） 

PAT 4 

となっています。 

•ァニメーション再生 

ウィンドウ内でアニメー ションを表示す 
ることができます。アニメーションデータ 
は D 6 GA CGA システムのデータをコンバ 
ートして使用します。基本的にはアニメー 
ションファイルをディスタから読みながら 
順次再生します〇 AD PCM ファイルを同期 


して再生することもできます。 

マネージャが時間管理していますので， 
速いマシンなら滑らかに，速い記憶装置な 
らさらに滑らかに，というふうに動作しま 
す。さらにファイルから読み込まずにメモ 
リ上にデータを置く指定もできますので， 
メモリがあればそれだけ滑らかな再生が可 
能です。アニメーションさせる画面の大き 
さも可変ですから，表示範囲を小さくすれ 
ばより滑らかな再生ができます。と，それ 
ぞれの環境に合わせて適切な対応がとれる 
柔軟なシステムです。 

再生速度は68030なら 128 X 128 ドットの 
画像を秒間30フレーム表示可能といわれて 
います。再生できる最大ウィンドウサイズ 
はもちろん512 X 512ドットです。他機種で 
実現しているウィンドウシステムその他の 
アニメーション システムと比べると画面書 
き換え時のちらつきも少なく，けっこう高 
性能な部類に入るでしょう。 

しかしデータの圧縮などでまだ疑問点も 
多く，実用度はいまひとつといったところ 
でしようか。 10 MHz マシンで 256 X 256 ドッ 
卜のデータをフロッピーから読みながら再 
生する場合で秒間 1.5 フレーム程度の再生 
速度となります。 

アニメーションファイルは圧縮されてい 
ますが，フロッピーディスク1枚に入るデ 
ータはだいたい5秒分くらいです。アニメ 
-ションデータの圧縮は IVM のデフォルト 
で行われるので， RPC で効率の悪すぎるも 
のはベタ指定しておくとよいでしょう。 

とりあえず，今後は QuickTime ムービー 
の再生にも対応する予定とのことです。 

籲フォントマネージャの高速化 

アウトラインフォントの表示が若干高速 
化されました。また，マルチフォントにも 
対応しています。 

•プリンタサポートの拡大 

キヤノン BJ 系のプリンタ（カラーを含 
む）に対応しました。 

そのほか，ようやくレーザープリンタへ 
の対応が行われることになりそうです。キ 
ヤノ ン LASER SHOT , エプソン ESC - Page , 
アップル NTX-J ( PostScript ) 系列のレー 
ザープリンタのサボートが予定されている 
ようです（純正レーザープリンタは発売さ 
れない模様)。 

•表示画面状態を記憶しない 

ウィンドウ位置を常に覚えておくのをや 
めます。このモードではウィンドウ位置な 
どを変更しても次回に開かれる状態に影響 
しなくなります。 

•コピー機能の強化 

















従来はアイコンドロップのコピーなどで 
無条件に上書きコピーが行われていました 
が，新しい SX シェルではタイムスタンプの 
新しいものだけコピーするといった選択も 
できるようになりました。一度モードを選 
択すると次回からはその設定がデフォルト 
として機能します。 

_その他 

階層化ウィンドウや，階層化メニューに 
も対応しました。階層化ウインドウはグラ 
フィックウインドウに，階層化メニューは 
キャンバス. X に採用されています。 

現状では階層化ウインドウの詳細がまだ 
わかりませんので，単にウインドウクリッ 
ビングを行っているだけなのか，もっと高 
度なサービスが用意されているのか不明で 
す。階層化メニューは複雑な選択を行うメ 
ニューを実現できますが，メニューに偏重 
したユーザーインタフェイスになると操作 
性を損なうことも十分考えられます。 

シャーペン . X 

最後に，新しい SX - WINDOW を象徴す 
るアプリケーション，シャーペン. X ( 以下 
シャーペン）について解説しましよう。 

「日本語マルチフォントエディタ」という 
広告を見てなんでフォントェディタがつい 
てるんだろうといぶかしんだ人はいないで 
しようか？どちらかといえば「日本語マ 
ルチフォントテキストエディタ」というの 
が正解です。要するにワープロですね。 

システムにオマケの簡易版にしては，段 
組み編集ができない以外はほぼひととぉり 
の機能を備えています。これまで X 68000 用 
に発売されていた数万円するワープロと比 
ベても遜色はありません（控えめないい方 
だな）。日本語変換がインラインで行われな 
いのが難点ですが，これはそのうち改善さ 
れるのだそうです。 

25行にわたるメニューとかドットを単位 
とした管理とか泥くさい部分もあるのです 
が，多少手間をかけてやればやりたいこと 
はほとんどできるという点で，非常に使い 
でのあるアブリケーションだといえます。 

それではシャーペンの特徴を順に挙げて 
いってみましよう。 

•マルチフォント 

まず，文字の大きさが自由に設定できま 
す。これはェディタ. X の頃から同じです 
が，シャーペンではいろいろな大きさの文 
字を混在することができます。文字間は1 
文字単位で設定でき，行間も各行で独立に 
指定できます。 


書体倶楽部などのフォントを使用すれば 
アウトラインフォントが使用できます。“マ 
ルチフォント”と銘打っているように，1 
文字単位で自由な設定が可能です。装飾や 
文字色も1文字単位です。 

•マルチテキスト/シングルウィンドウ 

2つのファイルを編集する際には，2つ 
のウィンドウを使用することもできれば， 
ED . X のようにひとつのウィンドウ内でパ、 
ッファを切り替えて作業を行うこともでき 
ます（シングルウインドウモード）〇 
基本的にエディタ. X の進化型ですから， 
各種コント ロールキー や キーボード マクロ 
などもそのまま使用でき，普通のテキスト 
エディタとして立ち上げることも可能です。 
新しい SX - WINDOW ではファイルピュア， 
テキストエディタ，ワープロの機能がすべ 
てシャーペンでまかなわれています。起動 
時のオプションで j 旨定することで，さまざ 
まな用途に適した起動の仕方をします。 
•グラフィックの張り込み1 

さらにシャーペンでは文書内にグラフィ 
ックを張り付けることができます。これは 
PAT 4 (アイコンなどと同じ）などのデータ 
を使用するもので，張り込まれたグラフィ 
ックはその大きさの文字と同じ扱いになり 
ます。 

応用例として，写真を見ればわかるよう 
に，やりようによっては数式，化学式，構 
造式などが記述可能です。最近は楽譜の記 
述もできそうだと考えていますが……。 

さて，図版を使った文書が作成可能だと 
いっても，シャーペン自体には作図機能は 
ありません。そこはマルチウィンドウ環境 
ですから，作図専用のソフトで作成したも 
のを張り込んでやればいいのです。で，作 
図專用ソフトというのは……，現状ではパ 
ターンエディタ. X ということになります。 
作図ウィンドウが小さいのが難点です力 5 ', 
使ってみるとけっこう使えるものです。な 
お，あまり知られていないことですが，パ 
ターンエディタはオプションに 一 F をつけ 
ることにより，メモリの許す限りの大きさ 
の絵をエディット可能になります。 

とはいうものの，パターンエディタでは 
やはり機能的な限界や，ウィンドウの大き 
さの点でかなり不満は出てきます。一刻も 
早くテキスト画面用のグラフィックエディ 
夕が登場することを祈りましょう。 

•グラフィックの張り込み2 

PAT 4 だけではなく， PIC や JPEG の画像 
も文書に張り込むことができます。この画 
像はあらかじめキャンバス .X でコピーし 
ておく必要があります。 



On (/ $(hi , drjdu 
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ものは書けるようになった！幾 


多機能なシャーペン .X 


この場合，画面上にはテキスト画面に変 
換された画像が表示されますが，カラープ 
リンタで出力するとフルカラーで印字して 
くれます。 


マルチウインドウ環境，そして ASK 3 と 
の組み合わせにより，シャーペンの利用価 
値はさらに向上しています。これだけの表 
現力を持って，しかも高速です。 

このように SX - WINDOW の表現力も非 
常に向上しました。シャーペンは新しくな 
ったテキストマンとフォントマネージャ， 
ビデオマネージャなどの力を結集したもの 
です。これ程度のことが簡単にできるくら 
いのポテンシャルを持ったウインドウシス 
テムなら今後のアプリケーシヨンの展開に 
も期侍できそうですね。今後発売が予定さ 
れている EG Word はさらに本格的なワー 
プロ機能を備えたものとなります。 

SX - WINDOW がこれからの標準プラッ 
トホ ー ムになっていくのは間違いないでし 
よう。そのためには空き容量のあるハード 
デイスタと 6 M バイト程度のメモリは必須 
となってきます。他機種と比べれば要求さ 
れる資源は少ないのですが，快適なレスポ 
ンスを確保するにはそれなりのマシンパワ 
一も必要です。そう考えると X 68030 の存在 
意義も SX - WINDOW によるところが大き 
いといえるでしよう。ゲームやシステム関 
係のツールで（プログラム的な問題なしに） 
特に遅いと感じるものはほとんどなく，遅 
いのはグラフイックと SX - WINDOW だけ 
でしたので。 

しかし X 68030 で SX - WINDOW を扱っ 
ていても特に速いと感じることはありませ 
ん。なにもストレスを感じずに操作できる 
のは SX - WINDOW に自然な速さというの 
がこれくらいだということなのでしよう。 
アウトラインフォントの展開とかグラフイ 
ックの変換を除けば実に軽快な動作です。 
この上ならなにかやってみたくなる， X 68 
000誕生のときから目指していた環境がよ 
うやく実現しそうだ……そんな感じです。 
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32ビットのアーキテクチャを探る 


MPU MC 68030の概要 
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新機種の登場で「内部 32 ビット」といわれていた 68000 が名実ともに 32 ビット 
CPU として使えるよ5になりました。ここではその基本的なアーキテクチ 
ヤを概観してみましよう。 


1はじめに 

大方の予想どおり，32ビット版 X 68000 で 
ある X 68030 の CPU は， 25 MHz の MC 680 
30 (以後 MC は省略して68030などと記述し 
ます）ということに落ち着きました。実際 
には MMU のない 68 EC 030 です力 1 ',命令セ 
ットなどは68030と変わりありません。 

68030といえば，ひと昔前までは SUN 3 な 
どの ワークステー シヨン用の CPU として 
全盛期にありました。最近では RISC チップ 
にその座を薄われてしまいましたが，かつ 
て仕事で SUN 3/260 という ワークステーシ 
ョンの恩恵 （？） を受けていた私にとって， 
68030という CPU は非常に愛着があります。 
そして，もうすぐ68030マシンが自分のもの 
になる（すでに買う気でいる）と考えると 
わくわくしてきます。 

私は68030が X 68030 に採用されたのを知 
るとすぐに68030関係のマニュアルを読み 
漁りました。68030について大体のところは 
知っていましたが，詳細は知らなかったの 
図 1 M 68000 ファミリ 


で， X 68030 を買うまでの準備運動というと 
ころです。故人日く，備えあれば憂いなし, 
です ね 0 そこで， それらの マニュアルから 
得た知識をもとに，少しばかりの想像を踏 
まえ，以下では68030の概要について説明し 
ていきたいと思います。 

68000ファミリと68030 

68030について説明する前に，モトローラ 
の68000ファミリの開発経緯を眺めておき 
ましよう。図1がモト ローラの M 68000 ファ 
ミリと呼ばれる製品群のうち，プロセッサ 
の発展関係を示したものです。また，表1 
に代表的なプロセッサの比較を示します。 

1979年に M 68000ファミリの基本的アー 
キテクチャを実現した68000が発表されま 
した。命令セットアーキテクチャは32ビッ 
卜になっていましたが，内部演算は16ビッ 
卜単位に行われるため16ビットプロセッサ 
に分類されます。 

1982年の68008は68000から外部バス幅や 
制御信号を減らした廉価版です。 


同じ1982年に発表された68010は68000に 
仮想マシンと仮想記憶サポートの機能を追 
加しました。分岐を高速化するループモー 
ドを採用したり一部の命令を高速化しまし 
たが,基本的には68000と大きな差異はあり 
ません。 

1984年の68012は68010に対してアドレス 
バス幅を増加したプロセッサです。中途半 
端なプロセッサだったせいか，現在販売は 
されてないようです。 

1984年の68020は M 68000アーキテクチャ 
を実現する完全32ビットプロセッサです。 
68000の4倍の性能を実現することを目標 
として設計され，いろいろな高速化手法が 
試みられています。そのひとつ力す256バイト 
の命令キャッシュの内蔵です。68020と同時 
に，浮動小数点演算コプロセッサの68881と 
MMU の68851が開発されました。 

1986年の68030は68020のマイ 十ーチェン 
ジです。68020に対して 1.5 倍の性能を実現 
するために256 バイ トのデータ キャッシュ 
を内蔵しました。また，世の中の傾向に従 
って MMU (68851 のサブセット）が内蔵さ 
れました。また，この年は68881の強化版で 
ある68882も開発されています。 

1990年の68040は68020の4倍の性能を実 
現することを目標に開発されました。基本 
的には68030と同じアーキテクチャを採用 
し，キャッシュの容量増加（命令，データ， 
それぞれ 4 K バイト），命令 レベルでの 高速 
化が行われています。 

1994年（今の予定)には68060が発表され 
ます。68060は，68040に対し，キャッシュ 
容量の増加（命令，データ，それぞれ 8 K バ 
イト），2つの整数演算の同時実行などによ 
って，68040の 3. 5倍以上の性能を実現しよ 
うとしています。68040の次が68050でない 
のは， モトローラは 10の位が奇数のプロ セ 
ッサは前パ、 ー ジョンのマイ ナー チェンジと 
位置づけているためだそうです。 

68000, 68020，68040，68060とモト ロー 


性 
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32ビットプロセッサ 
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ラは 前の世代の プロセッサ に対して約 4 倍 
の性能（動作周波数の増加を含む）を実現 
しようとしてきました。この世代交代の時 
間は約4〜5年です。 X 68000 の発売後，シ 
ャープは5年間はアーキテクチャを変更し 
ないと宣言しました。そして， 5年よりや 
や遅れた6年を経て X 68030 の登場となる 
わけです が，このサイクルがモトローラの 


プロセッサの世代交代と同期しているよう 
で興味深いですね。 

内部構造と命令実行 

それでは68030の説明に入りましよう。と 
はいえ， X 68030 に採用されているのは， 
MMU のない 68 EC 030 ですから，ここでは 


主として 68 EC 030 について説明します。以 
後，特に断りがないときは68030とは，多く 
の場合， 68 EC 030 と68030の両方を指してい 
ると思って読んでください。 

図2が 68 EC 030 のブロツク図です。また， 
図3に 68 EC 030 のプログラミングモデルを 
示します。 

68 EC 030 の内部は大別して，68020互換な 


図 2 MC 68 EC 03 D のブロック図 


アドレス 
バス 



►データバス 


表1代表的な M 68000ファミリの比較 


項目 

MC 68000 

MC 68010 

MC 68020 

MC 68030 

MC 68040 

データバス 

16ビット 

16ビット 

8/16/32ビット 

8/16/32ビット 

32ビット 

7 ドレス/《ス 

24ビット 

24ビット 

32ビット 

32ビット 

32ビット 

命令キャッシュ 

なし 

なし（ルーブモードあり） 

256バイト 

256バイト 

4 K バイト 

データキャッシュ 

なし 

なし 

なし 

256 K バイト 

4 k パイト 

コプロセッサ 

インタフェイス 

なし 

なし 

あり 

あり 

内蔵 

仮想記憶サポート 

なし 

ぁり 

あり 

内蔵 

内蔵 

バスサイクル 

非同期4クロック 

非同期4クロック 

非同期3クロック 

非同期3クロック 
同期2クロック 
ノ<ーストモード 

同期2クロック 

ノくーストモード 

ワードアラインメント制 
限 

ワード/ロングワードデータ， 
スタック，命令 

ワード/ロングワードデータ， 
スタック，命令 

命令のみ 

命令のみ 

命令のみ 

制御レジスタ 

なし 

べクタベース指定 
アドレス空間指定 

MC 680 I 0+ 

キャッシュ制御 

MC 68020 + 

MMU 制御 

MC 68030 + 

浮動小数点制御 

スタックポインタ 

USP , SSP 

USP , SSP 

USP , SSP ( MSP , ISP ) 

USP , SSP ( MSP , ISP ) 

USP , SSP ( MSP , ISP ) 

例外スタックフレーム 

オリジナル 

フォーマット$0，$8 

フォーマット$0，$1，$2，$9， 
$ A，$B 

フォーマット$0,$1,$2,$9, 
$ A，$B 

フォーマット$0,$1,$2,$3, 
[$4, ] $7 

アドレッシングモード 

12種類 

12種類 

18種類 

18種類 

18種類 

命令セット 

80種類 

85種類 

109種類 

M 2 [109]種類 

132 + 29” [107]種類 


注意） [] 内は 68 EC 030 または 68 EC 040 の場合， 

68000 /680 I 0 のアドレッシングモードの数からクイックイミディエートとインプリシット参照は除いてある。 
命令数はマニュアルでの項目数を数えた。基本的にはデータタイプを無視した数である。 

はソフトウェアライブラリによる浮動小数点命令の数。 
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CPU 部，パ、スコントローラ，命令キヤツシ 
ュ，データキャッシュ，アクセス制御ュニ 
ット から構成されます。それでは各部分の 
主な動作を見ていきましよう。 

アクセス制御 ュニッ トは本来の68030で 
の MMU に相当します。しかし， MMU サポ 
一卜がなくなった 68 EC 030 でも，その残骸 
が盲腸のように残っています。この ュニッ 
卜はあるアドレス範囲のアクセスに対して 
命令やデータをキャッシュするかしないか 
を定義する役割をしています。その条件設 
定のために， 68 EC 030 では68030のサブセッ 
卜の MMU 制御命令が2種類サポートされ 
ています。 

バ、スコントローラは メインメモリと プロ 
セッサ間のデータのやりとりを制御します。 
CPU からの非キャッシュ領域に対するメ 
モリリード要求，メモリライト要求，ある 
いは内蔵キャッシュがミスしたときのリフ 
イル要求などのメモリアクセス要求がある 


トローラは，バス制御信号の状況に応じて， 
最小3クロック，あるいは，最小2クロッ 
クのバスサイクルを起動してメインメモリ 
にアクセスします。 

そして，データバスに乗っているデータ 
を決められたタイミングでプロセッサ内に 
読み込んだり，プロセッサからデータバス 
にデータを出力したりします。 キャッシュ 
のリフイル時にバーストモードが許可され 
ると5クロックで16バイトのデータをリー 
ドする場合もあります。 

残りの部分は命令の実行と関連づけて説 
明しましよう。すべての始まりは命令のフ 
エッチ（取り込み）です。プロセッサが要 
求する命令アドレス（プログラムカウンタ 
の値）が命令キャッシュにヒットすれば， 
その命令は命令キャッシュから32ビット幅 
のキャッシュ保持レジスタに転送されます。 
もし，命令キャッシュがミスすれば，命令 
はデータバスを通じてメインメモリから読 
み込まれ，キャッシュ保持レジスタに転送 
これが命令のプリフヱッチです。 


命令の実行よりも先立って（プリ=前）フ 
ェッチが行われるためそう呼ばれます。 

命令フェッチのあとはデコード（解釈） 
が行われます。キャッシュ保持レジスタの 
先には3ワードの命令パイプが接続され， 
そこを通過する間に命令がデコードされま 
す。ここで，命令が命令キャッシュにヒッ 
卜するような場合は，キャッシュ保持レジ 
スタから命令パイプへ絶え間なく命令が供 
給されます。この場合，68030では2クロッ 
クごとに命令をデコードすることが可能な 
はずです。しかし，これは命令が1ワード 
に収まっているような単純な場合です。そ 
のときでも，実効アドレス計算やオペラン 
ドフェッチが必要なら，それ以上のクロッ 
ク数がかかるでしよう。 

デコードされた 命令は，由緒正しき CISC 
プロセッサの伝統に 従い， マイクロプログ 
ラムで 実行されます 0 マイクロプログラム 
は命令 アドレスセクション，データアドレ 
スセクション，データセクションに指示を 
与えて，それぞれ，プログラムカウンタ， 


と，バスコントローラはメインメモリへの 
アクセスを開始します。このときバスコン されます。 

図3 68 EC 030 のプログラミングモデル（レジスタセツト） 


ユーザープログラミングモデル 

31 16 15 87 


31 


16 15 


16 15 


データレジスタ 


D0 

DI 

D2 

D3 

D4 

D5 

D6 

D7 

A0 

Al 

A2 

A3 

A4 

A5 

A6 


A7(USP) ユーザースタックポインタ 


アドレスレジスタ 


PC ブログラムカウンタ 


00000000 





(* ) 印が68000から追加されたレジスタ 


コンデイシヨンコードレジスタ 


スー ノ <ーノ くイザプログラミング 


31 

16 

15 
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A7，(ISP) 

割り込みスタックポインタ 

31 

16 

15 


0 





A7"(MSP) 

マスタスタックポインタ (*) 



15 8 

7 

0 






CCR 

SR 

ステータスレジスタ 

31 




0 




VBR 

ベクタべースレジスタ （*) 

31 




2 0 





SFC 

オルタネートフアンクシヨン 



DFC 

コードレジスタ (*) 

31 




0 




CACR 

キャッシュ制御レジスタ (*) 

31 
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キャッシュアドレス 
レジスタ (*) 


CAAR 

31 




0 



ACO 

アクセス制御レジスタ0( *) 

31 




0 




ACI 

アクセス制御レジスタ1(*) 



15 


0 


アクセス制御ユニット 
ステータスレジスタ (*) 




ACUSR 
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アドレスレジスタ，データレジスタの 参照 
や 更新を行います。もし， メインメモリに 
ある データが 必要になれば，まず データキ 
ャッシュ を參照（直接 メインメモリを 読み 
に 行く場合もある）し， キャッシュにヒッ 
卜 すれば そこからデータ を読み込みます。 
キャッシュにミス すれば メインメモリから 
データをキャッシュに 読み込む ためのリフ 
イル サイ クルが 開始されます0 

命令の実行は デコード に比べると処理が 
軽いので，多くの場合（加減算などの単純 
な処理の場合)，命令実行クロックは デコー 
ド時間に依存します。つまり，命令の デコ 
—ドよりも短い時間で命令を実行すること 
はできません。68030の命令の最小実行時間 
が2クロックなのは命令パイプの処理単位 
が2クロックのためと思われます。以上が 
68030が命令を実行する手順です（ブロック 
図からの想像にすぎませんが)。このような 
処理を繰り返してプロセッサは動作するも 
のなのです。 

とこ ろで， 68030 では，マイクロプログラ 
ム，ナノプログラムという2段階のマイク 
ロプログラムによ つて命令実行がされます。 
ナノプログラム とは マイクロプログラムか 
らの サブルーチンコールやシステムコール 
みたいなものと理解しておけばよいでしよ 
う。こうすることで， マイクロプログラム 
が格納される マイクロ ROM の 使用効率を 
上げることができます。 


図4 




内蔵キャッシュ 


1) キャッシュの構成 

68030は68020に256バイトのデータキャ 
ッシュ と アクセス 制御 ユニット （ MMU ) を 
追加したプロセッサと理解することができ 
ます。しかし，厳密にいえば（命令セット 
の差異を無視したとしても），これは正しく 
ありません0まず， バ、ス インタフェイスは 
2 クロックのバスサイクルや， 5 クロック 
で16バイトを転送するバースト転送が可能 
なように改良されています。さらに，キャ 
ッシュ の構造が変わっていることも挙げら 
れます。 

図4に68020と68030のキャッシュの構成 
を示します。図4は命令キャッシュの例で 
すが，68030のデータキャッシュは命令キャ 
ッシュとほとんど同じ構成です。 

68030も68020もキャッシュは256バイト 

のダイ レクト マップ方式になっています0 
ダイ レクト マップ方式とはあるア ドレスが 
与えられるとそれに対応するデータが入る 
べきキャッシュの エントリが一 意に決まる 
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という方式です。具体的にはアドレスの一 
部のフィールドをキャッシュのエントリ番 
号とみなして，対応するキャッシュのエン 
トリを参照し，そこに格納されているタグ 
(アドレスの残りの部分）が一致し，かつ， 
エントリが有効（バリッドビットが1 ) で 
あれば，そのエントリのデータが参照され 
ます。これがキャッシュのヒットです。そ 
うでない場合がキャッシュのミスです。こ 
のときはメインメモリからキャッシュにデ 
ータが読み込まれ，そのデータが参照され 
ます。 

68020や68030でキャッシュを参照する単 
位は，キャッシュ保持レジスタのビット幅 
に合わせて，32ビットになっています。 

68020のキャッシュは素直にそれに従い， 
1エントリが32ビット （2 ワード=4バイ 
卜）の構成になっています。つまり，2ワ 
ード単位にタグとバリッドビットとデータ 
が用意されています。キャッシュのエント 
リ数は， 

256+ 4 =64 (エントリ） 

です0先に示したように，アドレスのビッ 
卜2〜7をエントリ番号 （6 ビットなので 
〇〜63を指定できる）としてキャッシュを 
参照します。 

それに対して68030のキャッシュの構成 
は奇妙です。1エントリが128ビット （2 X 
4ワード=16バイト）になっています。一 
応，32ビット （2 ワード）ごとにバリッド 
ビット（バ、リッドビットの用意されている 
データ単位をラインと呼びます）があるの 
ですが，タグは8ワード （=4 ライン）ご 
とにしか用意されていません。キャッシュ 
のエントリ数は， 

256 + 16 = 16 (エントリ） 

です。 

68030ではアドレスのビット4〜7をエ 
ントリ番号 （4 ビットなので〇〜15を指定 
できる）としてキャッシュを参照します。 
これでキャッシュにヒットすると，このま 
までは4ライン分のデータが出てきます。 
そのとき，アドレスのビット2〜3の2ビ 
ットを用いて4ラインのなかから1ライン 
を選択して32ビットデータを得るような仕 
組みになっています。 

なぜこういう構成になっているのでしよ 
うか。理由はいろいろ考えられます。いち 
ばん大きな理由はバースト転送によるキャ 
ッシュの リ フィ ルを サボー トするためでし 
よう。1回の参照（このときひとつのタグ 
が決定する）で16バイトのデータを高速に 
転送するバーストモードの処理を効率的に 
行うにはエントリのサイズは16バイトが最 
〇2 Oh!X 1993.4. 


適だからです。一度にできるだけたくさん 
のデータを読み込むという発想は，命令の 
ようにアドレスに連続性のある場合は，キ 
ャッシュのヒット率が向上するという事実 
に基づいています。 

命令の場合，なにも2ワードごとにバリ 
ッドビットを付加する必要はありません。 

8ワードに1ビットのバリッドビットでも 
十分でしよう。2ワードごとのバリッドビ 
ットは明らかにデータキャッシュのためで 
す。データキャッシュのあるエントリにヒ 
ットするようなアドレスに刘•してパ、イト長 
のデータライトを行う場合を考えます。こ 
のとき，キャッシュにヒットしますから， 
エントリの内容は更新されなければなりま 
せん。しかし，キャッシュに繫がる内部の 
データバス上では有効なデータは1バイト 
しかなく，あとの3バイトは無効です。 

一方，キャッシュのエントリでは，バリ 
ッドビットの関係で，2ワード （4 バイト） 
単位にしか有効性を示せませんから，1バ 
イトのデータを該当するライン（ダイレク 
トマップ方式では一意に決まる）に書き込 
むと，そのラインのデータは（残りの3パ、 
イトが）破壊されてしまいます。そこで， 
単純な構成のキャッシュでは，ラインのサ 
イズに満たないデータ長のライトに対して 
はそのエントリを無効化するようになって 
います。もちろん，そのデータはメインメ 
モリにはライトします（以上は68030のよう 
なライトスルー方式の書き込み制御を行う 
場合の話ですが)。 

このとき，エントリに1ビットのバリッ 
ドビットしかなければ，16バイトが同時に 
無効化されてしまい不合理です。明らかに 
キャッシュのヒット率は低下します。この 
例でわかるように，エントリのなかの最小 
部分だけを無効化すればよいように複数の 
バリッドビットがあるのです。 

2) ファンクションコードの謎 

ところで，図4のキャッシュの構成図を 
見て不審に思った人がいるかもしれません。 
キャッシュのタグの中にファンクションコ 
-ド （ FC 2-0, 命令キャッシュでは FC 2 のみ 
使用）が含まれています。これはなにを意 
味するのでしよう。 

ファンクションコードと は プロ セッサが 
ァクセスする空間の属性を示しています。 
これはメモリアクセスのたびに外部端子か 
ら出力される値です。現在，68030では， 
ューザーデータ 空間 
ューザープログラム 空間 
ス ー パー バイ ザデータ 空間 
スーパー バイ ザプログラム 空間 


CPU 空間 

の5種類が定義されています。簡単にはュ 
ー ザ ーモー ドでアクセスしたア ドレス かス 
ー パー バイザ モー ドでアクセスしたアドレ 
スかということです。 

これをタグに加えてアドレス比較を行う 
理由は68030が仮想記憶モードで動作する 
ことを想定しているプロセッサだからです。 
そして，キャッシュはこの仮想アドレスで 
参照され，タグ比較が行われる仮想キャッ 
シュだからです。 

一般に，ユーザー モードと スーパーバイ 
ザモードでは異なるアドレス変換テーブル 
が用意されています。つまり，同じ仮想ァ 
ドレスを変換した結果でも，物理アドレス 
が ユーザーモー ドとス ーパー バイ ザ モード 
で異なります。 

すなわち，2つは別のデータ領域，ある 
いは別のプログラム領域として認識されな 
ければなりません。割り込みやらシステム 
コー ル やらで，制御の流れはューザーモー 
ドと スーパー バイザモードの間を頻繁に行 
き来しますから，仮想アドレスを見てヒッ 
卜したからといって，そのエントリのデー 
夕を参照すると誤動作することがあります。 
それを防ぐためにユーザーモードであるか 
ス ー ノぐ ーバイザモードであるかを知るため 
に ファン クシ ヨン コードを参照しているの 
です。それは FC 2 の1ビットを見ればわか 
ります。それなのに，データキャッシュで 
は FCO 〜 FC 2 の3ビットを参照するようで 
す（図にはありません）。これは，未定義な 
空間 （ MOVES 命令で実現できる）や CPU 
空間ではキャッシュを無理やりミスさせる 
ためでしよう。 

* * * 

以上の話は結構難しかったかもしれませ 
んね。まあ，キャッシュの構成などは知ら 
なくてもプログラムは書けますし，プログ 
ラムが誤動作することもないでしよう〇し 
かし，真にプログラムの性能を引き出そう 
と思ったら，キャッシュの構成を考虛に入 
れなければなりません。プログラムの配置 
を最適にしてキャッシュのヒット率が最大 
になるような工夫が必要です。 

八スサイクル 

プロセッサの内部動作がいかに高速にな 
ろうと，外部とのデータのやり取りがバス 
ネックになっていたのでは話になりません。 
68000ファミリは68020，68030, 68040とバ 
スサイクルの速度が向上してきています。 
それについて説明しましよう。例として， 



図 5 に 4 クロック（68000)，3クロック 
(68020/68030) ，2クロック （68030) ,バー 
スト (68030) のリードサイクルのタイミン 
グ図を示します。 

ところで，68000フアミリのバスサイクル 
には非同期，同期という言葉が出てきます。 
非同期とはバスのタイミングがクロックに 
同期していない データ ストローブなどの信 
号に従って行われるという意味です。逆に 
同期とはバスタイミングがクロックに同期 
しているという意味です。同期，非同期と 
いう言葉を深く考える必要はありません。 
どちらも，バスサイクル期間中に転送アク 
ノリッジ（レディ信号）をサンプリングし 
て，それがアクティブならばバ'スサイクル 
を終結させ，インアクティブならウェイト 
を揷入するといった，ごく普通のバスサイ 
クルです0バスサイクルが短くなるにつれ 
て転送アクノリッジのサンプリングは早く 
なっているだけです。 

最初の68000では非同期の4クロックバ 
スサイクルが採用されています。アドレス 
バスは S 0 期間でいったんハイインピーダ 
ンスにしてから駆動します。その後， S 4 の 
終わりで転送アクノリッジ ( DTACK ) をサ 
ンプリングし，アクティブなら1クロック 
後の S 6 の終わりでデータを取り込みます。 
いま見るとハエの止まりそうなバスサイク 


図5各プロセッサのリードサイクル 
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ルです 0 

それじゃあ，あんまりだということで 
68020ではバスサイクルが3クロックにな A31-A0 

りました068000に比べてアドレスバスの駆 FC2 ' FC， 

動を半クロック前倒しし，転送アクノリッ 
ジ ( DSACKx ) のサンプリングを1クロッ AS 

ク手前に持ってきました。これで1クロッ 
クの節約です。 STERM 

続く 68030では，68020との互換性維持の 
ために3クロックのパ、スサイクルを残しつ 
つ，2クロックのバスサイクルに挑戦して 031 " 〇〇 


います（ただし同期バスで接続した場合の 

み）。これは，クロックの場合よりもさらに . 

半クロック転送アクノリッジ ( STERM ) の A31 . A0 

サンプリングを前倒ししています。そして， FC2-FC0 

転送アクノリッジがアクティブになってか 
らのデータ取り込みを 1 クロック後から半 AS 

クロック後に変更しました。これで1クロ 
ックの節約です。 STERM 

この2クロックサイクルの次には 1 クロ CBACK 


ックサイクルというのも考えられます。し 
かし，これはクロックの周期とつながるメ 
モリのアクセス時間を考えればほとんど無 
茶な世界になってきます。そこで，68000フ 
アミリではいまのところ （68040 までは）バ 
スサイクルは2クロックということで落ち 


68020/68030(3クロック） 



68030(パースト） 
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着いているようです。図には書いていませ 
んが，68040のバスサイクルは68030の2ク 
ロックバスサイクルとほとんど同一です。 

だだし，68040ではプロセッサのクロックを 
そのまま使うと速すぎる場合があるので， 

2分周したバスサイクル専用のクロックで 
バスタイミングを取るようです。 

さて，1クロックのバ 、ス サイクルはない 
と書きましたが，68030のバースト転送のバ 
スサイクルでは，バスは部分的に1クロッ 
クで動作します。つまり，連続する4バス 
サイクルのうち，最初の1サイクルのみが 
2クロックのバスサイクルと同じで，いっ 
たん転送アタノリッジがアクティブになる 
と，毎クロック立て続けにデータを読み込 
みます。これは，同ーエリア内のデータな 
ら通常の半分程度のアクセス時間を達成す 
るという，ページモードやスタティックカ 
ラムモードの DRAM の使用を前提とした 
バスサイクルです。 

68030はキャッシュのリフィル時などで 
は，バースト転送が可能なことを示す要求 
信号 （ CBREQ ) を出力してきます。このと 
き，転送アクノリッジ （ STERM ) と同時に 
バーストアタノリッジ ( CBACK ) をアクテ 
ィブにすれば，バースト転送が始まります0 
なお，68030では，バースト転送は同期バス 
サイクル （2 クロック）の場合にしかサボ 
ートされていません。 

68030との相違 

ここで，みんなが気になる 68 EC 030 と 
68030の相違点について説明しておきまし 
よう。何度も話しましたが， 68 EC 030 は680 
30から MMU を取り除いたプロセッサです。 
パッケージは 68 EC 030 が124ピン PGA , 
68030が128ピン PGA です。 68 EC 030 では 
68030の非接続 （ NC ) ピンが4本少なくな 
っています。あ!:， MMU がないので当然で 
すが，68030の MMUDIS ( MMU 無効化)端 
子力 5 ' 68 EC 030 では非接続になっています。 

それ以外の端子配置はまったく同じです。 
このため， X 68030 がそうであるように， 
68030のソケットに 68 EC 030 を差して使う 
ということが可能になっています。また， 
カタログを見る限りは消費電力をはじめと 
する電気的特性はまったく同一です。本当 
に 68 EC 030 と68030は MMU 以外の差はな 
いようです。ただし，私は現時点では 
X 68030 の所有者ではないので， 68 EC 030 で 
は未定義になった68030の MMU 制御命令 
を実行すると何が起きるのかはわかりませ 
ん（多分無視されるだけでしよう）。 
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ところで， 68 EC 030 には本当に MMU が 
ないのでしようか0パッケージを開封して 
見たわけではないので断定はできません力 ? ， 
実は 68 EC 030 は68030と同じチップをパッ 
ケージ封入のときに MMUDIS 端子のボン 
デイング切り替え （ GND に繫ぐ）だけで変 
更しているのではないかという気がします。 
そうでなければ，盲腸のようなアクセス制 
御ユニットのアクセス制御レジスタ（これ 
は68030の透過変換レジスタ）の存在がわか 
りません。なければないで不自由は感じな 
いはずです。また， PTEST 命令を実行した 
ときのアクセス制御ユニットステータスレ 
ジスタ ( ACUSR ) に入るゴミのビットも非 
常に怪しいのではないでしようか（きっと 
MMU がなんらかの動作をしている）。モト 
ローラにとってみれば， 68 EC 030 として新 
規に製品を派生させるよりも，プラステイ 
ックハ。ッケージ （25 MHz 品）にして，出荷 
時に MMU 関係のテストを省略してテスト 
時間を稼いだ時点でかなりコスト低減にな 
っているずです。まあ5萑かに，初期の68030 
のチップ写真を見るとチップの中がスカス 
力なので， MMU を取り外してレイアウト 
をし直せば，結構小さなチップサイズにな 
るような気がしますが……。 

命令処理の性能向上 


ん〇実効アドレスフェッチによる命令内で 
のオーバーラップは考慮してあります。 

表2によると 25 MHz の68030は 16 MHz 
の68000に対して3〜6倍は速いはずです。 
マニアによって改造された 24 MHz の68000 
に対しては2〜4倍でしよう。ただし，こ 
れは本当にべストケースであることを忘れ 
てはいけません。実際のアプリケーション 
を動かした経験では，たかが256バイトの， 
しかもダイレクトマップ方式のキャッシュ 
による性能向上は大きくないように思えま 
した。3〜6倍という値はもっと割り引い 
て考えなければならないでしよう。 

シャープの公称値によると ， Dhrystone 
ベンチマークによる性能値がキャッシュを 
オンにしたときに 16 MHz の68000( XVI )に 
比べて 2. 4倍ということですから，たとえ生 
の チップとパソコンという システムの 差は 
あれ，そんなものかなというのが素直な感 
想です。 

2) 命令実行のオーバーラップ 

ところで，68030は命令パイプというもの 
を持っていますから，（キャッシュにヒット 
し続ける限りは）命令の実行をある程度才 
ーバーラップして実行することができます< 
基本的な考え方としては，シーケンサが才 
ペランドを読み込む準備（アドレス計算） 

をしていてバスコントローラが暇にしてい 
る時間と，バスコントローラがライト動作 


1) 基本命令の実行クロック数の比較 
ここで，68030は68000に対してどの程度 
性能が向上したのかという点について見て 
いきましよう。モトローラの設計目標から 
いけば，68000から68020への移行で2倍, 


をしているためにシーケンサが暇にしてい 
る時間がオーバーラップできる時間の対象 
になります。 

68030のマニュアルでは，先のバスコント 
ローラが暇にしている時間を ヘッド （頭)， 


68020から68030への移行 
で 1.5 倍の性能向上です 
から，単純計算では， 

2 xl .5 = 3.0 
倍になります。実際はど 
うなのでしょう。 

表2に68000と68030の 

マニュアルから抜き出し 
た基本命令の実行 クロ ッ 
ク数の比較を示します。 
68030 は 2 クロックバス 
サイクルで命令キャッシ 
ュとデータキャッシュに 
ヒット する ベストケース 
を示してあります。表2 
は1命令だけの実行 クロ 
ック 数ですから，命令間 
の オーバー ラ ップ による 
実行 クロックの 減少に関 
しては考慮してありませ 


表日 68030 と 68000 の性能比較 


命令 

アドレッシング 

68030 

68000 

性能比丨 

性能比 2 

M 0 VE.L 

Dn , Dm 

2 

4 

3.1 

2.1 


( An ), Dm 

5 

12 

3.8 

2.5 


Dn , ( Am ) 

3 

12 

6.3 

4.2 


( An ), ( Am ) 

6 

20 

5.2 

3.5 


# imm f Dn 

6 

12 

3.1 

2.1 


# imm , ( Am ) 

8 

20 

3.9 

2.6 

ADD 丄 

Dn , Dm 

2 

8 

6.3 

4.2 


( An ), Dm 

5 

14 

4.4 

2.9 


Dn , ( Am ) 

6 

20 

5.2 

3.5 


# imm , Dn 

6 

16 

4.2 

2.8 

ASL.L 

Dx , Dy 

8 

8 + 2 n 

1.6-14.5 

1.0- 9.6 


# imm , Dx 

6 

8 + 2 n 

2.1-19.3 

1.4-12.8 

ASR.L 

Dx , Dy 

6 

8 + 2 n 

2.1-19.3 

1.4-12.8 


# imm , Dx 

4 

8 + 2 n 

3.1-28.9 

2.1-33.0 

Bcc.W 

(分岐) 

6 

10 

2.6 

1.7 


(不分岐） 

6 

12 

3.1 

2. 1 


単位はクロック数。 

68030は命令キャッシュ，データキャッシュにすべてヒットすると仮定。 
性能比丨は68030 (25 MHz ) が68000 (16 MHz ) の何倍高速かを計算。 

性能比2は68030 (25 MHz ) が68000 (24 MHz ) の何倍高速かを計算。 






















シーケンサが暇にしている時間をテイル 
(尻尾）といっているようです。68030では 
アドレス計算と命令実行を別々にマイクロ 
プログラムで行うようなので，アドレス計 
算と命令実行のそれぞれにへッドとテイル 
があるようです。 

命令の実行を飛び越すことはできないと 
いう性格上， 

1命令前の命令実行のテイル 

i T 

実効アドレスフェッチのヘッド 
実効アドレスフェッチのテイル 

i T 

命令実行のヘッド 
命令実行のテイル 

1 T 

次の命令の実効アドレスフヱッチのへ 

v K 

という組み合わせが才ーバーラップできる 
対象になります。このとき，オーバーラッ 
プできる クロック 数は，たかだかオーバー 
ラップ可能な組のヘッドとテイルの クロ ッ 
ク数の最小値ということになります。片方 
でたくさんオーバーラップできるようにな 
っていても，他方にそれだけの余裕がなけ 
ればなりませんから当たり前ですね。 

実例でオーバラップを計算してみましょ 
う。次のような命令列を考えます。 
move . 1 d 0,~ ( sp ) 
add.l dl ，（ al ) 
move .1 dO ， dl 
move .1( a 2) ， （ a 3) 

まず，これらの命令の（キャッシュケー 
スの）実行クロック数，ヘッド，テイルの 
クロック数を調べます。アドレス言十算を伴 
うような命令では，実効アドレスのフェッ 
チ時間，あるいは実効アドレスの計算時間 
を加えるように指示されているので，それ 
も併せて抜き出します。 

これをまとめたのが表3です。時間的に 
隣り合うヘッドとテイルの最小値を考慮し 
ながら，命令実行の様子を図示したものが 
図6になります。図6を見れば明らかなよ 
うに，本来ならば18クロックかかる命令実 
行が16クロックで終了しています。う一ん， 
思ったほどはオーバーラップしていません 
ね。 

3) 実行時間0の命令 

68020や68030のマニュアルを見ると，才 
ーバーラップがうまくい〈と，そこに命令 
の実行時間が吸収されて実質的に実行時間 
が0になるという記述があります。そうい 


った理由で，68020のマニュアルでは， へ 、、 J 
ドの時間が実行時間に等しい命令について 
は実行時間のベストケースが0になってい 
ました。しかし，その表現は68030のマニュ 
アルでは訂正されています。68030のマニュ 
アルの実行クロック数の表を見ると，そう 
いう場合はほとんどありえないことがわか 
るからです。 

そこでは，（実効アドレスフヱッチを除 
く）ほとんどの命令のテイルのクロック数 
は0か1となっています。これとオーバー 
ラップさせ，実質的に時間0で命令を実行 
させるためには，ヘッドが1の命令が必要 
です。一般的にはヘッドのクロック数は命 
令実行のクロック数より大きくなれません 
(命令フェッチと同時に計算が行われるイ 
ミディエートアドレッシングなどに例外が 
あります力り0すなわち，実効アドレス計算 
以外を1クロックで実行する命令が必要で 
す。ところが68030の命令実行の最小クロッ 
ク数は2ということになっていますから， 
このようなことは普通は不可能です。 

おわりに 

68030の概要についてざっと見てきまし 
た。ソフトウェアに関する概要はいろんな 
人が知っているし，ほかの記事で書いてい 
るはずなので，今回はちょっと違った観点 
から解説してみました。まとま 
りに欠ける部分があると思いま 
すが，それは試行錯誤の結果と 
いうことで勘弁してください。 

それはそうと， ハ。ソコンに と 
って本当に MMU は不要なので 
しよう力、 0 最近の Macintosh の 
傾向を見ていると，ほとんどが 
68040を採用していますし，廉価 
図6命令実行のオーバーラップ 


版を採用する場合でも MMU だけは使用で 
きる 68 LC 040 になっています。 

これらの システム で MMU が実際に活用 
されているのかは疑問な点もあります力％ 
MMU というのは趣味で遊ぶのには興味深 
い テーマです。パソコン だから MMU が不 
要というのはあまりにも常識的すぎる論理 
です（ひょっとしたら OS が間に合わなかっ 
たという理由かもしれませんが）。 パソコン 
だからこそ，現実との妥協で変な使用上の 
制限をつけずに，自由度の高い環境を提供 
してくれてもよかったのではと思います。 
P . S . もし， X 68030 に MMU があれば「要 

2 M バイト j というアプリケーションソフト 
は姿を消してしまったことでしょう（あっ， 
X 68030 は 4 M バイト内蔵だった。じゃあ次 
は「要 12 M バイト」かな）。 
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表 3 命令実行クロックの例 


命令 

内訳 

ヘッド 

テイル 

クロック 

move.l 

d 0, ~( sp ) 

op 

0 

2 

4 

add.l 

dl , ( al ) 

fea 

1 

1 

3 



op 

0 

1 

3 

move.l 

d 0 ,dl 

op 

2 

0 

2 

move • 1 

( a 2), ( a 3) 

fea 

0 

1 

3 



op 

2 

0 

4 


fea •••実効ァ ドレスフェッチ 時間 
op …命令実行時間 


命令列 

—時間 

； 実行クロック 

実効的クロック 

move . 1 

d 0, - ( sp ) 

■ ■■■ 

4 

3 

add.l 

dl , ( al ) 

□□□ 

■ ■■ 

; 6 

— 5 

move . 1 

d 0 ，dl 

■ ■ 

2 

-> 2 

move . 1 

( a 2), ( a 3) 

□□□ 

■ ■■■ 

6 

- 6 

合計クロック数 


j 18 

— 16 


□ 実効アドレスフェッチ 
■ 命令実行 
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ひと昔前ならワークステーションクラスの32ビットマシンでアセンブラを駆 
使するとい3轚沢。68030を使った国産パソコンはこれまで存在しませんでし 
た0そこには前人未踏の世界が広がっています。 


B 8000 ファミリプロセッサの系譜 

モトローラ68000は外部データバスは16 
ビットながら，内部は32ビットプロセッサ 
そのもので，16本の32ビット汎用レジスタ， 
直交性が高く，高水準言語との親和性に優 
れた命令セット，リニアでフラットな 16 M 
バイトのアドレス空間，ユーザーモード/ス 
ーパーバイザモードという特権レベル区分 
によるメモリ保護などを特徴とする，いま 
見てもよくできたマイクロプロセッサだ。 
それでも，強いて挙げるなら，当初からヮ 
ークステーションクラスのコンピュータに 
使われることを意識していたにもかかわら 
ず，本格的なマルチタスクには不可欠な仮 
想記憶を容易には実現できないという欠点 
があった。 

その後，この点を改良した68010,本格的 
な32ビット CPU となった68020，その高速 
版といえる68030,さらに3〜5倍性能を上 
げた68040という怪物 CPU が発表され現在 

に至っている。 

で，特筆すべきは，68000から68040まで， 
ソフトウェア面のアーキテクチャはまった 
〈変更されてぉらず，オブジェクトコード 
レベルでの互換性が保たれている点だ。命 
令セットは68020の時点で拡充され，以後も 
若干の増減はあるものの，ほとんどの部分 
は68000から68040までそのまま受け継がれ 
ている。68040ぐらいになると中身は68000 
とは似ても似つかないというのに，68000用 
に書いたプログラムは68040でも基本的に 
はそのまま動く。初期設計の貧弱さを隠す 
ため，いたずらに特定の用途/場面でのみ使 
える専用命令を追加したり，新たなプログ 
ラミングモデルを導入したりしたうえで， 
時代遅れの互換モードを残してぉ茶を濁す 
のとはわけが違うのだ。 

さて， X 68030 には68030の姉妹品である 
68 EC 030 が採用されている。 MMU が外さ 


れている以外は，命令セットはもちろん， 
命令キヤッシュ/データキヤッシュ，命令実 
行のオーバーレイなど，機能/性能とも 
68030そのものだ0ふつうならワークステー 
ションクラスに使われ， OS のベール越しに 
しか触れることのできなかった68030を好 
き勝手に使える幸福をかみしめつつ，以下， 
68030のソフトウェア面を概観してみたい。 

レジスタセット 

図1に 68 EC 030 のレジスタセットを示す。 
68000でお馴染みのものも多い力 5 '，ひととお 
り紹介しておこう。 

•データレジスタ （ D 0 〜 D 7) 

主としてデータ操作/演算に用いられる， 

8本の32ビット汎用レジスタ。8本が完全 
に対等で，すべてがアキュムレータとなり 
うる。32ビットをまとめて扱う以外に，下 
位8ビットまたは16ビットだけを切り出し 
て使うことができる。以上の用途に加え， 
68020以降，アドレッシングモードが拡張さ 
れたことにより，メモリの間接指定にも使 
用できるようになった。 

•アドレスレジスタ （ A 0 〜 A 7) 

主としてメモリアドレスの間接定に用 
いる8本の32ビットレジスタ。うち， A 7 は 
システムスタックポインタとして用いられ 
る。スタック操作は専用命令ではなく，単 
にアドレスレジスタ A 7 に対して適切なア 
ドレッシングモードを適用することで実現 
される。逆にいうと，スタックポインタも 
ほかのアドレスレジスタ同様に多くの命令 
で使用できる。 

68000ではメモリ空間が 16 M バイトまで 
だったため，アドレスレジスタの上位8ビ 
ットは意味を持たなかったが,68020以降メ 
モリ空間が4 G バイトに拡張されたのに伴 
い，全32ビットが有効となっている。ただ 
し， X 68030 ではアドレスの上位8ビットは 
デコードされていないようで，事実上，こ 


れまでどおり下位24ビットのみが意味を持 
つ。 Human 68 k や SX - WINDOW や XC のラ 
イブラリでは，ときにアドレスの最上位バ 
イトを別の目的で使っている場合があるた 
め，互換性確保のためにやむをえなかった 
のだろう。ただ，論理アドレスのレベルで 
は32ビットすべてが意味を持つはずだから， 
将来予想される 68 EC 0 30468030の移行を 
考慮すると，アドレスレジスタの上位8ビ 
ットにゴミを入れたままメモリアクセスす 
るのは避けたほうがよいと考えられる。 

_スタックポインタ （ A 7 = SP ) 

68000はユーザースタックポインタ 
( USP ) とスーパーバイザスタックポイン 
夕 ( SSP ) の2本のスタックポインタを持 
ち，現在の特権モード （ SR の S ビット）に 
応じて，両者が切り替わる0アドレスレジ 
スタ A 7 は実体を持たない窓口であり，ユー 
ザーモードでは USP に，スーパーバイザモ 
ードでは SSP に通じている。68020以降で 
は，この SSP がさらに ISP と MSP に分かれ 
た。 

ISP (割り込みスタックボインタ）はその 
名のとおり割り込みハンドラ用のスタック 
ポインタであり，ハードウェア割り込みが 
かかったときに使われる 。 MSP (マスタス 
タックポインタ）は，通常のスーパーバイ 
ザタスクが使う。割り込み発生時に自動的 
にスタックポインタが ISP に切り替わるの 
で，ふつうのタスクは割り込みハンドラの 
使用する分を考虛してスタックを大きくと 
る必要がない。ただ， Human 68 k では，常 
に ISP のみが使われ， MSP は利用していな 
いようだ。割り込み時の MSP 一 ISP の切 
り替えは少々余分な操作を伴うので，シン 
グルタスクの Human 68 k では，これはこれ 
でよいように思う。 

#プログラムカウンタ （ PC ) 

次に実行する命令のアドレスを保持する 
32ビットレジスタ。アドレスレジスタ同様， 
68020以降では全32ビットが有効だが， 
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X68030 では事実上，下位 24 ビットのみが意 
味を持っ。 

•ステータスレジスタ （ SR )/ コンデイシヨ 
ンコードレジスタ （ CCR ) 

SR はプロセッサの各種ステータスを保 
持する 16 ビットレジスタ0図 2 のようなビ 
ットフイールドになっており，ビットごと 
に意味を持つ。 CCR は SR の ユーザー バイト 
につけられた別名で，直前の演算結果を保 
持する。 ユーザー モードでは CCR にのみア 
クセスできる。 

図 2 にも示したように， 68020 以降の 
CPU では SR の機能が一部拡張されている。 
まず，デバッガでプログラムのシングルス 
テップ実行を実現するためのトレースイネ 
ーブルだが, 68000 ではシングルステップ実 
行をするかしないかを T ビットの1ビット 
で表していたのに対して， 68020 以降“分岐 
命令のみトレース”という技が使えるよう 
になり， TO ， T 1 の2ビット構成になった 
(表1 )0 

また， M ビットは前述の ISP と MSP の切 
り替えスイッチで， 1 のとき MSP が使用さ 
れる。 

籲ベクタ ベース レジスタ （ VBR ) 

VBR は 68010 で仮想記憶対応の一環とし 
て新設された 32 ビットレジスタだ。 68000 で 
は例外べクタテーブルは必ず〇番地から始 
まることになっていた力 5 ', 68010 以降，必要 
に応じて複数の例外べクタテーブルを用意 
することができるようになった。 VBR はそ 
の先頭アドレスを保持する0もっとも， 
X68030 (というより Human68k) ではいま 
のところ例外べクタテーブルは〇番地固定 
で， VBR は常に 0 になっている。 

•オルタネートフアンクシヨンコードレジ 

スタ （ SFC , DFC ) 

SFC レジスタと DFC レジスタもまた 
68010 で新設された，各 3 ビットのレジスタ 


だ。このレジスタは MOVES 命令でのみ使 
用される。 MOVES はアドレス空間をまた 
いでデータ転送を行う特権命令（スーパー 
バイザモードでのみ使用可能な命令）で， 
SFC はその転送元空間， DFC は転送先空間 
を指定するためにある（表2)。 

X 68030 では，スーパーバイザ/ユーザー 
各 モー ドの プロ ダラ ム 空間= データ 空間で， 
かつ，スーパーバイザ 空間が ユーザー 空間 
を包含しているため，このレジスタの存在 
図1 68 EC 03 D のレジスタ 


価値は見えてこないだろう。実際，使い道 
もなさそうだ。が，キャッシュとの絡みで, 
ファンクションコードという ものの存在は, 
ちよつと頭に入れておいてもらいたい。 

•キャッシュコントロールレジスタ （CA 
CR )/ キャッシュアドレスレジスタ （CA 
AR ) 

CACR と CAAR は68020で追加された32 
ビットレジスタで，内蔵キャッシュの制御 
をする。68030ではデータキャッシュが内蔵 


データレジスタ 


1615 


1615 


A 0 

A 1 

A 2 

A 3 

A 4 

A 5 

A 6 


USP (ユーザースタックポインタ） -I 
ISP (割り込みスタックポインタ）- 1 A 7 」 

MSP (マスタスタックポインタ ） JSSP J (システムスタックポインタ） 

(スーパーバイザ スタックポインタ） 


PC (ブログラムカウンタ） 


15 

|~ 

15 


CCR (コンデイシヨンコードレジスタ） 
SR (ステータスレジスタ） 


J VBR (ベクタベースレジスタ） 


SFC (ソースフアンクシヨンコード） 1オルタネートフアンクシヨニ 

DFC (デステイネーシヨンフアンクシヨン:!ード)」コードレジスタ 


CACR (キャッシュコントロールレジスタ） 


CAAR (キャッシュアドレスレジスタ） 


表1ト レー スイネーブルビット 


図2ステータスレジスタ 


Tl T 0 

0 0 トレースなし 

0 I 分岐命令のみトレース 

I 〇 全命令トレース （68000 互換） 

I I 無効 

表2フアンクシヨンコード 

FC 2 FCI FC 0 
0 〇 〇 (予約） 

0 0 I ユーザーデータ空間 

0 I 0 ユーザープログラム空間 

0 1 I (空き） 

I 〇 〇 (予約） 

I 0 I スーパーバイザデータ空間 

I I 〇 スーパーバイザプログラム空間 

I I I CPU 空間（コプロセッサなどとの通信に利用） 


システムバイ I 


ユーザーバイト （ CCR ) 


1 

15 

14 

13 

12 

11 

10 

9 

1 

8 

1 

7 

6 
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3 

2 

1 

1 

0 

T 

X 

S 
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X 

12 

11 

10 

X 

X 

X 

X 

N 

Z 

V 

C 


T1 

TO 

S 

M 

X 

12 

11 

10 

X 

X 

X 

X 

N 



hi 


1 —割り込みマスク 
-マスタ/割り込みステート 
—スーパーバイザ/ ユーザー ステート 
ト レー スイ ネー ブル 


L 匕 

' ——ゼロ 
-ネガティブ（負〉 
ェクステンド（拡張） 


キャリ 

<-フロ- 
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されたことに伴い， CACR の機能が増えて 
いる。詳しくは，キャッシュの項で触れよ 

5 〇 

アドレッシングモード 

プログラムを書く立場で68000と68030を 
比べたとき，命令セットの追加よりもぉい 
しいのが，アドレッシングモードの拡張だ0 
表3に68020以降で有効なアドレッシング 
モードの一覧を示す。わけあって68000時代 
からあるアドレッシングモードも表記が変 
更されているので，古い形式も併記した。 
たぶん X 68030 対応のアセンブラはどちら 
の形式も受けつけるように作られることに 
なるだろうが，早い時期に新しい形式にも 
慣れてぉいたほうがいいように思う。 

大雑把にいうと，アドレッシングモード 
の拡張点は以下の3点となる。 
•インデックスのスケーリングがサポート 
表3アドレッシングモード 


された 

インデックスに対して，1，2， 4， 8 

のいずれかのスケールファクタを指定する 
と，ァドレス算出の際にその値が乗じられ 
る。スケールファクタは配列参照のときに 
重宝する。たとえば，68000では4バイトデ 
ータの配列に対するアクセスを， 

LSL.L #2, D 0 
MOVE.L 0( A 0, D 0. L ), D 1 
で実現した （ A 0 に配列先頭アドレス， D 0. 
L に添え字が入っているものとする）。事前 
に添え字 X データサイズを求める必要があ 
ったわけだ。スケールファクタを使うと， 
これを， 

MOVE.L 0( A 0， D 0. L *4)， D 1 
と書ける（ここでは，68000風の表記を使っ 
ている）〇なお，スケールファクタは命令の 
実行時間にはまったく影響しない。 

• 16/32 ビットのデイスプレースメントに 
対応したインデックスつきアドレスレジス 


夕/プログラムカウンタ間接形式がサボー 
卜された 

68000のインデックスつきレジスタ間接 
形式では，デイスプレースメントが8ビッ 
卜に制限されていたため，ときに窮屈な思 
いをしたが，68020以降，16/32ビットのデ 
イスプレースメントが使えるようになった0 
癱メモリ間接形式がサポートされた 

これはいわゆる2重間接（ポインタのポ 
インタ）を実現するもので，指定のアドレ 
スに格納された32ビット値をアドレスとみ 
なして，もう1回間接参照するアドレッシ 
ング モード だ。 ベース レジスタとしてアド 
レスレジスタを使うかプログラムカウンタ 
を使うかの2系統，プリインデックス/ポス 
トインデックスの2種類，都合4種類が用 
意されている。 

プリインデックスとポストインデックス 
の違いは，アセンブリ言語のシンタックス 
を見比べれば一目瞭然だろう。プリインデ 
ックスのメモリ間接形式では，インデック 
スは2重間接の1段目のアドレス算出に使 
われる。ポストインデックスのほうは2段 
目で使われる。つまり.， “[]” の中が1段目 
のアドレスとなり，そのアドレスから取り 
出した32ビット値に“□”の外の要素を加 
えたアドレスが最終的な実効アドレスとな 
る。 

ホ 

さて，新設された“長いデイスプレース 
メント”対応のインデックスつきレジスタ 
間接形式は見かけ以上に強力だ。この新し 
いアドレッシングモードはジェネリックな 
(generic : i 凡用の，総称的な）レジスタ間 
接形式として実装されている。この形式で 
は， 

•デイ スプレー スメント （16/32 ビット） 

• ベースレジスタ（アドレスレジスタかプ 
ログラムカウンタ） 

•インデックスレジスタ（データレジスタ 
かアドレスレジスタ） x スケールファクタ 
の3つの要素でアドレスを指定するわけだ 
が，そのいずれもがサプレス可能なのだ。 
不要な要素は省略できる（同様に，メモリ 
間接形式も，4つの値すべてが省略可能)。 
これにより，さまざまなバリエーションが 
利用できることになる。 

たとえば，68020以降でも（インデックス 
のつかない）デイ スプレー スメントつきア 
ドレスレジスタ 間接形式の デイスプレー ス 
メントは16ビットに制限されているが'， 
( bd , An , Xn . S * SCL ) のインデックスを省 
略すれば， 

( bd ， An ) 



68020/30 

68000/10 

テ t •タレジスタ直接 

Dn 

Dn 

アドレスレジスタ直接 

An 

An 

アドレスレジスタ間接 

( An ) 

( An ) 

ポストインクリメントつきアドレスレジスタ P 日 1接 

( An ) 十 

( An ) + 

ブリデクリメントつきアドレスレジスタ間接 

-( An ) 

-( An ) 

デイスプレースメントつきアドレスレジスタ間接 

( dl 6, An ) 

dl 6( An ) 

インデックスつきアドレスレジスタ間接 （8 ビットデイスプレースメント） 

( d 8, An , Xn . S * SCL ) 

d 8( An , Xn . S ) 

インデックスつきアドレスレジスタ間接(ベースデイスプレースメント） 

( bd , An , Xn . S * SCO 


ポストインデックスつきメモリ間接 

( Cbd , An],Xn S * SCL , od ) 

プリインデックスつきメモリ間接 

([ bd , An , Xn . S * SCL ], od ) 

デイスプレースメントつきプログラムカウンタ間接 

( dl 6, PC ) 

dl 6( PC ) 

インデックスつきプログラムカウンタ間接 （8 ビットデイスプレースメント） 

( d 8, PC , Xn . S * SCL ) 

d 8 ( PC , Xn . S ) 

インデックスつきブログラムカウンタ間接(ベースデイスプレースメント） 

( bd , PC , Xn . S * SCL ) 


ボストインデックスつきブログラムカウンタメモリ_ 

([ bd , PC ], Xn . S * SCL , od ) 

プリインデックスつきプログラムカウンタメモリ間接 

([ bd , PC , Xn . S * SCL ], od ) 

絶対ショートアドレス 

( abs ) .W abs.W 

絶対ロングアドレス 

( abs).L abs.L 

イミディエイトデータ 

#data #data 



Dn データレジスタ （ DO 〜 D7) 

An アドレスレジスタ （ A 0 〜 A 7) 

Xn インデックスレジスタ（テ•一タレジスタ/アドレスレジスタ） 

S インデックスのサイズ （ W = 16ビット / L =32 ビット） 

SCL インデックスのスケールファクタ（し2,4, 8) 

d 8 8ビットディスプレースメント 

dl 6 16ビットディスプレースメント 

bd ベースディスプレースメント （16/32 ビット） 

od アウタディスプレースメント （ I 6/3 2 ビット） 

PC プログラムカウンタ 

abs 絶対アドレス 

data 良瞧 
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となり， （ dl 6， An ) が32ビットデイスプレー 
スメント対応になったのと同じ感覚で使え 
る。また，インデックス以外をすべて省略 
して，インデックスにデータレジスタを使 
った， 

( Dn . L ) 

は，事実上，“データレジスタ間接”になる 
し，同じノリで“デイスプレースメントつ 
きデータレジスタ間接”も実現できる。デ 
ータレジスタもポインタとして使えるわけ 
だ（ただ，素直にアドレスレジスタを利用 
する場合よりは遅い）。 

ここで，“丄”がついていることに注意し 
たい。インデックスは16ビットの場合と32 
ビットの場合があり，サイズを明示しない 
とアセンブラは16ビットとみなす。これを 
忘れて， 

( Dn ) 

と書いてしまうと， 

( Dn . W ) 

と解釈され， Dn . L の指すアドレスではな 
く， Dn . W を32ビットに符号拡張したアド 
レスを参照するコードが生成される。 
ところで， 

( bd ， An ， Xn . S * SCL ) 

( bd ， PC ， Xn . S * SCL ) 

のべースレジスタを省略すると，ともに， 
( bd ， Xn . S * SCL ) 

となるが，68000フアミリプロセッサではア 
ドレスレジスタ間接はデータ空間，プログ 
ラムカウンタ間接はプログラム空間の参照 
となり，両者は区別される。アセンブリ言 
語レベルでも区別する方法がなければなら 
ない0そこで，アドレスレジスタを省略す 
る場合は，そのまま， 

( bd ， Xn . S * SCL ) 

と書き， PC を省略する場合には ZPC という 
シンボルを使って， 

( bd ， ZPC ， Xn . S * SCL ) 

と書くことで，“プログラム空間の参照だ 
が， PC の代わりに値0を使う’’ことをアセ 
ンブラに指示する。もっとも， X 68030 では 
プログラム空間=データ空間だから両者の 
区別に意味はなく， ZPC を明示してプログ 
ラム空間を絶対アドレスで参照する （ PC を 
サプレスするというのはそういうこと）機 
会はないだろう。 

命令セット 

命令セットも68020の段階でかなり拡張 
された。便利そうな命令が新設されたのは 
もちろん，既存命令もきちんと32ビット化 
されている。 


•BRA, Bcc, BSR 

これまでの8/16ビットデイスプレース 
メントに加え，32ビットデイスプレースメ 
ントがサポートされた。これにより，全メ 
モリ空間の任意のアドレスにプログラムカ 
ウンタ相対で分岐できることとなり，リロ 
ケータブルなプログラムがより作りやすく 
なった。 

なお，68000ではデイスプレースメントが 
8ビットか16ビットかを命令ワード中の8 
ビットデイスプレースメント格納フイール 
ドが 00 H かどうかで区別していた （00 H なら 
後続の1ワードが真の16ビットデイスプレ 
ースメント）力す，68020以降，ここが FF H な 
ら32ビットデイスプレースメントと解釈さ 
れる。 

籲 MU し S, MU し U, DIVS, DIVU, DIVS し， 
DIVU し 

32ビットの乗除算がサボートされた。乗 
算命令 MULS / MULU では，サイズにロン 
グワードを指定した， 

MULS . L < ea > , Dn 
MULU.L く ea>,Dn 
により， Dn . L に32ビット X 32 ビットの積が 
得られる。32ビット X 32 ビットの積は最大 
64ビットになりうるが，この形式では上位 
32ビットは捨てられる。結果を64ビットで 
受けたい場合は， 

MULS.L < ea >, Dh:Dl 
MULU.L < ea >, Dh:Dl 
のように，“：”を挟んで並べたデータレジ 
スタのペアを指定する。この場合， D 1. L が 
被乗数となり，積の上位32ビットが Dh.L 
に，下位32ビットが D 1. L に得られる。 

除算命令 DIVS / DIVU では，サイズに口 
ングワードを指定した， 

DIVS.L < ea >, Dn 
DIVU.L く ea >, Dn 
により， Dn . L に 32 ビット+32ビットの商を 
得ることができる。この形式では余りは捨 
てられる。余りも得たければ，新設された 
DIVSL / DIVUL 命令を使い， 

DIVSL.L < ea >, Dr:Dq 
DIVUL . L •く ea >， Dr:Dq 
のようにすると， Dq . L を割った結果の商が 
Dq . L に，余りが Dr . L に求まる。さらに， 
DIVS.L < ea >, Dr:Dq 
DIVU.L < ea >, Dr:Dq 
により， Dr を上位ロング、ワード， Dq を下位 
ロングワードとする64ビット+32ビットの 
商と余り力 ? Dq . L と Dr . L に得られる。レジ 
スタペアを使った DIVS . L / DIVU . L と DI 
VSL . L / DIVUL . L は混用しないよう，いま 
から注意しておきたい。 


•CMPI，TST 

68000系プロセッサでは，プロダラムは実 
行時に書き換わるべきではないという設計 
理念から， PC 相対のアドレッシングモード 
をデステイネーションオペランドに適用す 
ることが許されていない。68000ではこのル 
ールが厳格に適用されており，読み込むだ 
けで書き換えるわけではない CMPI，TST 
の比較オペランドでも PC 相対形式が使え 
なかった。68020以降では，これが許され 
る。 

#シフ ト/ローテート 命令 

機能は変わっていない 0 バリエーション 
も増えていない。ただ，68000ではシフト/ 
ローテートするビット数が増えるにした力 5 
って実行時間が長くなったのに対して， 
68020以降ではバレルシフタの採用により， 
何ビットシフトしようと1ビットの場合と 
同じ時間しかかからない0ビットフイール 
ド命令が新設されたこともあり，ビット列 
の操作は楽になりそうだ。 

•LINK 

32ビツトデイスプレースメントがサポー 
卜された。アドレッシングモードの拡張と 
あいまって，スタック上に大きなローカル 
変数領域をとるのが容易になった。 

•RTD 

RTD (ReTurn and Deallocate ) はいわ 
ゆる Pascal 風の関数呼び出しを実現する 
命' H だ 。 

RTD #disp 

のように使い，スタックトップからリター 
ンアドレスを取り出すと同時に，スタック 
ポインタに指定の値を加える。スタックを 
介してサブルーチンに引数を渡す場合のス 
タックの掃除をまとめてやってくれるわけ 
で，プログラムの速度とサイズの両面で貢 
献するだろう。 

• MOVE from CCR 
68010で追加された， CCR からのデータ 
転送を行う命令だ。サブルーチンを， 
MOVE.W CCR ，-( SP ) 

MOVEM.L D 0- D 7/ A 0- A 6,-( SP ) 

MOVEM.L ( SP ) + , DO - D 7/ AO - A 6 
RTR 

のように構成することで， CCR を含む全レ 
ジスタが保存できる。68000では，同様の場 
面で CCR をセーブするのに， 

MOVE.W SR ，-( SP ) 

を使った。 CCR は SR の下位バイトに与えら 
れた別名であり， RTR はスタックトップか 
ら1ワードを取り出すものの上位バイトは 
捨てて，下位バイトを CCR に転送するの 
特集 MC68030 の使い方 99 



で，これでよかった。しかし， SR がユーザ 
ーモードでも参照できてしまうのは邪道と 
いうことで，68010以降，こちらは特権命令 
となっている。 

こうなると困るのは68000用に書かれた 
MOVE from SR を使ったプログラムだ。 
68010以降を使ったマシン上で動かすと特 
権違反にされてしまう。が，多くのシステ 
ムでは，特権違反例外ハンドラが気をきか 
すことでこの問題を解決して いる。 つまり， 
ユーザーモー ドで MOVE from SR が使わ 
れたら， CCR の値を得たかったのだろうと 
解釈して，特権違反を起こした該当命令を 
MOVE from CCR に書き換え，再実行する 
のだ。もちろん， Human 68 k もそうなって 
いる。 

#BFxxxx 

68020での新設命令のうち，数的に大きな 
部分を占めるの力 5 '，最大5バイトにまたがる 
32ビットまでのビットフィールドを扱う命 
令群だ。 C 言語のビットフィールドが落と 
しやすくなるのはもちろん，水平型 VRAM 
( X 68030 ならテキスト画面）の操作にも便 
利だろう。 

ビットフイールド命令としては，次のも 
のが用意されている。 


BFCHG 

ビット反転 

BFCLR 

クリア 

BFEXTS 

符号つき抽出 

BFEXTU 

符号なし抽出 

BFFFO 

セットされているビット 

の検索 

BFINS 

挿入 

BFSET 

1で埋める 

BFTST 

0との比較 


ビットフイールドは， 

< ea > {offset : width } 

の形で，アドレスく ea > の offset (負の値も 
有効）ビット目から width ビットという具 
合に指定する0ここで，ビットフィールド 
命令にぉけるビット番号は，通常の場合と 
逆になっていることに注意したい。 
•PACK, UNPK 

PACK は，バイアスのかかった1桁/バイ 
卜のアンパック形式 BCD を2桁/バイトの 
パック形式 BCD に変換し， UNPK はその逆 
変換を行う。わざと変な表現を使ってみた 
のだが，バイアスのかかった1桁/バイトの 
BCD とは，早い話が数値文字列だ。文字コ 
ード体系によらず，数字には連続した文字 
コードが割り省てられているもので， 
ASCII の場合“0” 〜“9” が 30 H 〜3%に対応 
している。したがって， PACK / UNPK にぉ 
いて，バイアス値として“0” の文字コード 
100 Oh!X 1993.4. 


である 30 h を指定することで， 2桁/バ M 卜 
の BCD と数値 ASCII 文字列の相互変換が 
行える。 

•CMP2 

CMP 2 はレジスタの値が特定の範囲に収 
まっているかどうかを調べる命令だ。テス 
卜結果は CCR の C ビットに反映され，範囲 
内のとき C =0, 範囲外のとき C =1 とな 
る。また，ちょうど境界上だった場合は Z 
ビットが立つ。アセンブリ言語での書式は， 
CMP 2 < ea >, Rn 

のようになり， く ea > で指定した アドレス 
から下限値，上限値を並べておく。比較を 
符号つきで行うか，無符号で行うかを指定 
するかは，下限値と上限値の関係で決まる 
らしい。たとえば，サイズがワードのとき， 
下限値 = FFFF h 
上限値 = 0001 h 

なら，一1〜1として扱われ，比較は符号つ 
きで行われる。これを逆にして， 

下限値 = 0001 H 

上限値 = ffff h 

とすると，1〜65535とみなされ，無符号比 
較が行われる。 

•EXTB 

EXT 命令のバリエーションで， Dn . B の 
8ビットを32ビットに符号拡張して Dn.L 
に収める。これまでは， 

EXT.W D 0 
EXT.L DO 

の2命令で行っていた操作が， 

EXTB.L D 0 
一発で行える。 

♦コプロセッサ命令 

コプロセッサとの通信プロトコルを自動 
的に行う命令だ。 X 68030 の場合，オプショ 
ンの68882を装着することで，コプロッサ命 
令を使った浮動小数点演算が行えるように 
なる。もっとも，当面は既存の機種との互 
換性を保つため，68882を直接ドライブする 
のはそれがどうしても必要なプログラム以 
外では避けて，なるべく FLOATn . X のフ 
アンク ショ ンコールを 使用するべきだろう。 

なお，コプロセッサ命令周りでは ， Hum 
an 68 k の DOS コールとの絡みで少々やっか 
いな事態が発生したようだ。詳しくはコラ 
ムの ほうを参照してもらいたい。 

•MOVES 

アドレス空間をまたいだデータ転送を行 
う特権命令。すでに触れたように， X 68030 
では使う意味がないだろう。 

•MOVEC 

特殊制御レジスタと汎用レジスタ間のデ 
ータ転送を行う特権命令。特殊制御レジス 


夕としては， VBR , SFC ， DFC ， CACR ， 
CAAR , および， USP , ISP ， MSP が指定 
可能。3ビットしかない SFC ， DFC も含 
め，転送は常に32ビット単位で行われる（存 
在しないビットは0扱い）。 

•BKPT 

BKPT ( BreaKPoinT ) は名前が示すよ 
うにブレイクポイントに使う命令だが，外 
部のデバッグハードウエア用であり， 
X 68030 では使う意味がない。なお，この命 
令は68040では事実上サボートされない。 
•TRAPcc 

ひと揃いの条件つきトラップ命令群。 
Bcc などの場合と同様， cc 部分に任意の分 
岐条件が入り，その条件が満たされている 
ときに例外を発生する。念のためながら， 
TRAP # n の条件つき版ではないことに注 
意したい。位置づけとしては68000からある 
TRAPV の一般化であり，ランタイムエラ 
一を検出することを目的とする。発生する 
例外は TRAPV と共通のベタタ番号7固定 
だ。 

ここで，絶対に例外を発生しない TRAPF 
にも，それなりの使い道がある。この命令 
は68020以降ではなんの動作もしないが， 
68000/10では不当命令になる。68020で拡 
張/新設されたアドレッシングモードの一 
部は68000で無理に動かすと誤動作するの 
で，それを利用するプログラムでは事故を 
防ぐためにプログラム先頭に TRAPF を置 
いておくとよいだろう。 

•CHK, CHK2 

ともにデータの値が一定範囲に収まって 
いるかどうかを調べる命令で，範囲外のと 
きには例外（ベクタ番号 6) が発生する。 
TRAPcc 同様，ランタイムエラーの検出用 
だ。 CHK は68000からある命令だが，68020 
以降，32ビットのオペランドがサポートさ 
れた。 CHK 2 の使い方は CMP 2 に準じる。 
•CAS, CAS2 

CAb は Compare And Swap with oper 
and の略。主としてマルチタスク/マルチプ 
ロセッサ環境下において，クリティカルな 
メモリ領域を安全に更新するための命令だ。 
68000からある TAS (Test And Set ) の延 
長線上にあると考えてよい。割り込みハン 
ドラを書〈場合を除けば， ユーザー プログ 
ラムで使う機会はあまりないだろう0 
•RTE 

例外処理関係あたりは68000と68010以降 
とでずいぶん違っており，例外処理からの 
リターン命令である RTE の動作も変更さ 
れている。68000での RTE はスタックトッ 
プから SR と PC を取り出すだけの命令だっ 


た。68010以降，何種類かの例外スタックフ 
レームフォーマットが規定され，例外の種 
類によって使い分けられるようになったこ 
とから，例外発生時にスタックに積まれた 
フォーマット番号を調べて動作を切り替え 
るようになっている。 

内蔵キャッシュメモリ 

68030は各256バイトの命令用/データ用 
キャッシュメモリを内蔵している。実行し 
た命令/参照したメモリ内データはキャッ 
シュに記録され，次に同じアドレスが参照 


68020/30のコブロセッサ命令は，68000では命 
令の割り当てられていなかった マシン コード 
Fxxxh (F 系列未実装命令）に割り当てられてい 
る。 Human68k では FFxx H を DOS コールに, FExx„ 
を FLOATn.X の ファンクシヨン コールに割り当 
て， F 系列未実装命令を実行することで発生す 
る例外を利用して システム コールを実現してい 
るから， ぶ つかり合いが心配になるところだ。 

基本的には F 系列の未実装命令をシステムコ 
ールに使うこと自体に問題はない。コプロセッ 
サは〇〜7の ID で識別され，接続されていない 
コプロセッサに対してコプロセッサ命令を使う 
と, 68020/68030はコプロセッサとの通信が失敗 
した時点でそれを認識し，68000同様に F 系列未 
実装命令例外を発行する。コプロセッサ命令の 
命令フォーマットを見ると， Human68k/FLOAT 
n.X で使っているのはコプロセッサ ID 7用の命 
令であり，モトローラがユーザー用に空けてあ 
る部分だ。また，68000ファミリのコプロセッサ 
は浮動小数点演算を行う68881/68882と MMU の 
68851しかなく，68040が浮動小数点演算ユニッ 
卜と MMU を内蒇してコプロセッサインタフエ 
イスをサポートしなくなったことから，新しい 
コプロセッサが出てくる可能性自体，低い。 

ただ，穴が2つある。 

まず，コプロセッサ命令のうち，卬 SAVE と 
卬 RESTORE の2つは特権命令であり， ユーザー 
モードでは使用できない。68020/30は命令の実 
行に先立って特権レベルをチェックするので， 


表4 DOS コールとコプロセッサ命令の衝突 


コード 

DOS コール 

対するコプロセッサ命令 

FF50„ 

SETPDB 

cpRESTORE (aO) 

FF5I„ 

GETPDB 

cpRESTORE (al) 

FF52„ 

SETENV 

cpRESTORE (a2) 

FF53 h 

GETENV 

cpRESTORE (a3) 

FF54 h 

VERIFYG 

cpRESTORE (a4) 

FF55 h 

COMMON 

cpRESTORE (a5) 

FF56 h 

RENAME 

cpRESTORE (a6) 

FF57„ 

FILEDATE 

cpRESTORE (a7) 

FF58 h 

MALL0C2 

cpRESTORE (a0) + 

FF5 A h 

MAKETMP 

cpRESTORE (al) + 

FF5B„ 

NEWFILE 

cpRESTORE (a2) + 

FF5C H 

LOCK 

cpRESTORE (a3) + 

FF5F H 

ASSIGN 

cpRESTORE (a7) + 


されたときにまだキャッシュにその情報が 
残っていれば（キャッシュにヒットすれ 
ば〉，キャッシュから命令/データが読み出 
される。内蔵キャッシュのアクセスには外 
部バスサイクルが必要ないので，その分高 
速な動作が可能になる。 

68030のキャッシュはダイレクトマップ 
方式と呼ばれる，比較的単純な構成をして 
いる。256バイトのキャッシュメモリは4バ 
イト単位のエントリに分割され，各エント 
リとアドレスは固定的な1対多の対応にあ 
る。詳しくは前の記事を参照してもらいた 
いのだが，大雑把にいうと，アドレスの最 

DOS コールの移動について 

ユーザーモードでこの命令を使うと，未実装命 
令例外が起こる前に特権違反例外が発生する。 
DOS コールのうち， FF7F„ 以下のものはちょう 
ど cpSAVE と 卬 RESTORE にぶつかるので，ユーザ 
ーモードでこれらのコールを使うとうまくない。 
もっとも，対処は簡単で，特権違反例外経由で 
も DOS コールが呼び出せるようにすればよい。 
Human 68 k V 3.0 もその方法で穴を塞いでいる。 

これだけだったらよかったのだが，もうひと 
つの穴は致命的だった。 cpRESTORE はコプロセ 
ッサとの通信に先立って，オペランドで指定さ 
れたメモリをアクセスする。したがって，スー 
パーバイザ モー ドで 卬 RESTORE と コー ドがぶ 
つかる DOS コールを発行すると，変なアドレス 
をアクセスする危険性がある。 

表4を見てもらいたい。 cpRESTORE と重なる 
DOS コールの うち， スーパー バイザモードで呼 
び出すと問題が生じそうな部分をリストアップ 
して ある。たとえば， DOS コール SETPDB は， 
68030では ID7 のコプロセッサに対する， 
cpRESTORE (A0) 

として扱われ，68030は A0 の指すメモリを読み 
出そうとし， A0 の値によってはバスエラーを引 
き起こす。運よくバスエラーが起きなかったと 
しても， A0 が I/O 空間を指していたりすると，デ 
一夕を読み出したこと自体が問題になるかもし 
れない。 

さらに危険なのは，ポストインクリメントつ 
きのアドレスレジスタ間接形式を適用した 
cpRESTORE とぶつかる DOS コール FF58„ 〜FF5 
F„ だ。やはり，アドレスレジスタの値によって 
はバス エラーが 起きるのに 加え， バス エラーが 
起きなければ起きないで，アドレスレジスタの 
値が変わってしまう。頑張れば，ある程度のと 
ころまではつじつまを合わせることができそう 
だが，スーパーバイザスタックを掘り返す， 
cpRESTORE (A7) + 

とぶ、 つかる DOS コール FF5 F h (ASSIGN) ば力、 りは 
どうしようもないようだ。 

結局，メーカーがどう対処したかというと. 
DOS コールの FF 50„〜 FF 7 F H を FF 80 H 〜 FFAF H に 
移動することにしたらしい（素人考えだと，動 
かすのは FF 50„〜 FF 5 F „ だけでいいようにも見 
えるけど，それじゃ駄目なのかな？） 〇 Human 68 
k V 3.0 では FF 50 h 〜 FF 7 F „ もこれまでどおリサ 


下位1バイトが同じアドレスはキャッシュ 
の同ーエントリと対応づけられている。該 
当エントリが実際にどのアドレスの情報を 
保持しているかは，アドレス上位24ビット 
と ファンクション コードからなるタグで識 
別される。タグはエントリ4つごとにひと 
つなので，キャッシュ1ライン= 4エント 
リは必ず連続した16バイトの情報を保持す 
る。ただし，エントリ単位でフラグが設け 
られてぉり，各エントリは独立に有効/無効 
を決めることができる。 

キヤッシュの制御は CACR と CAAR で行 
う。 CACR / CAAR は MOVEC 命令で読み書 


ポートするが，ユーザーモードでのみ使用可能 
とし，スーパーバイザモードでの動作は保証さ 
れない。今後は FF80„〜FFAF H のほうを使うこと 
が推奨されている。既存ブログラムのうち，ス 
ーパーバイザモードで DOS コール FF50„〜FF7 
F„ を発行しているものは， DOS コール番号定義 
ファイル D0SCALL. MAC を差し替えたうえで， 
再コンパイル/再アセンブルすることになる。 

ところが， DOS コール FF80 H 〜 FFAF„ は 
Human68k V3.0 でしかサポートされないから， 
こうして再構成したプログラムは， Human68k V 
2. 03以下では動作しない。もっとも， DOS コール 
のジャンプテーブルだけの問題なので， DOS コ 
ール FF80 H 〜 FFAF H が使えるように古い Human 
68k を改造するのは簡単だ。リスト丨を入力し， 
〜 .R のファイル名で20バイトのファイルにす 
る。これを CONFIG.SYS の PROGRAM 行なり， 
AUTOEXEC.BAT 中で実行すれば，古い Human68k 
も（この点については） V3.0 相当の仕様にな 
る。本当は，デバイスドライバの中で FF80 h 
〜 FFAF„ が使われる可能性に備えて， HUMAN. 
SYS に直接パッチを当てたほうが安全なのだが, 
当面はこれでもつだろう。 


U スト1 


l 

•include iocscall.mac 

3 

lea.l $1800+180 本 

4 

lea.1 $180Of$5Ot4 «w t a2 

5 

raove.l #($80-$50)t4-l f dl 

6 

IOCS _B_MEMSET 

7 

•dc•w $ff0O 
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きする。 CACR はビットごとに図3のよう 
な機能をもつ。 

•EI/ED 

それぞれ，命令キャッシュ/データキャッ 
シュを使用するかどうかを決め，1のとき 
キャッシュは機能する。 

•FI/FD 

1にすると命令キャッシュ/データキャ 
ッシュを一時的にフリーズ（凍結）する。 
フリーズしてもキャッシュ自体は有効で， 
ヒットした場合はキャッシュから命令/デ 
ータが読み出される。ただ，新たにキャッ 
シュエントリが更新されることはない。こ 
の機能は，頻繁に実行/参照する小さなルー 
プゃデータをキャッシュ上に“常駐”する 
目的で使用することになるだろう。’ 
•CEI/CED 

このビットを1にしたデータを CACR に 
書き込むことで，命令キャッシュ/データキ 
ャッシュの任意の1エントリをクリアする 
ことができる。クリアするエントリは 
CAAR です旨定する。 CAAR にはクリアする 
エントリに対応するアドレスの代表を入れ 
ておく。 CEI/CED は常に0で読み出され 
る。 

•CI/CD 

このビットを1にしたデータを CACR に 
書き込むことで，命令キャッシュ/データキ 
ヤッシュの全エントリがタリアされる。読 
み出すと常に0が返る。 

•旧 E/DBE 

バースト転送サイクルによる4エントリ 
単位での充塡を行うかどうかを表す。1の 
とき，バースト転送による4エントリ単位 
での充塡を行う。0なら1エントリ単位で 
充塡する0バースト転送は連続する4 ロン 
グワードを1ロングワードあたり通常より 
も短いクロック数で転送する機能で, 68030 
図3キャッシュコントロールレジスタ 


では読み込み時，それもキャッシュの充塡 
のときにだけ使われる （68040 では書き込み 
にも使用でき，これを利用して16バイトの 
高速転送を行う MOVE 16 なる命令がサポ 
一卜されている）。 

バースト転送による キャッシュ 充塡には 
確率的な賭けの要素がある。つまり，せっ 
かく 4エントリ分キ ャッシュに 取り込んで 
も，いま必要な1エントリ以外が使われる 
という保証はなく，時間を無駄にしただけ 
で終わってしまう可能性もあるわけだ。し 
かし，一般にメモリアクセスは局所的に行 
われるものであり，特にプログラムの実行 
についてはその傾向が強い。かなり高い確 
率で次の瞬間には直後の命令が実行される 
から，バースト転送による“先読み”は効 
果的だと考えられる。データ キャッシュの 
場合，メモリを飛び飛びにアクセスするア 
ルゴリズムとの相性は悪いかもしれないが, 
それは比較的まれなケースであり，通常は 
高速に先読みできるメリットのほうが大き 
ぃだろう。 

•WA 

メモリに対する書き込み時のデータキャ 
ッシュの更新の仕方を決める。0のときは, 
キャッシュがヒットしたときだけ更新する 
(ノーライトアロケーションモード）。1の 
ときは必ず更新する（ライトアロケーショ 
ンモード）〇 

X 68030 では常にライトアロケートモー 
ドを使うことになるだろう。というのも， 
キャッシュの タグは フアンクション コード， 
つまり，どのアドレス空間かを含んでおり， 
X 68030 のメモリ構成ではメモリ空間と実 
メモリの対応が重複しているので，同じメ 
モリを指す複数の異なるタグが存在しうる 
ためだ。たとえば，次のプログラムを考え 
よう。 


MOVE.L ( WORK , PC ), DO 
MOVE.L Dl ,( WORK ) 

MOVE.L ( WORK , PC ), D 2 

ラベル WORK で指定されたアドレスか 
らの1ロングワードを読んで，書いて，ま 
た読んでいるわけだが，読み込みには PC 相 
対を使い，書き込みは絶対アドレスで行っ 
ている。 PC 相対のアクセスはプログラム空 
間に対して行われ，絶対アドレスでのアク 
セスはデータ空間に対して行われるので， 
両者のキャッシュ上でのタグは異なる。こ 
のため，2行目の書き込み時にキャッシュ 
はヒットせず，ノーライトアロケーション 
モードだと更新されない。したがって，3 
行目で読み出されるのは D 1 の値ではなく， 
その前に DO に読み出したときの古い値と 
なる。ライトアロケーションモードなら， 

2行目で書き込んだときにもキャッシュが 
更新され，期侍どおりの動作をする。 

168000とのプログラム共有 

さて，68030の長所を強調してきたわけだ 
が，当面, X 68000 と X 68030 は共存してい 
く。基本的に，プログラムは X 68000 と 
X 68030 の両方で問題なく動〈ように作る 
べきだ。とりあえず，表向き，僕はそうい 
う立場をとる。そこで， X 68000 では動いて 
X 68030 では動かないプログラムの対処法 
を兼ねて， X 68000/ X 68030両用プログラム 
を作るうえでの注意点を挙げておきたい。 
•キャッシュ 

ューザーモー ドで動作する X 68000 用の 
プログラムは，自己書き換えの類の技を使 
ってさえいなければ， X 68030 でも動く。ま 
た，自己書き換えをしているプログラムも 
命令キャッシュを殺しておけば確実に動く。 

命令キャッシュと自己書き換えの相性の 
悪さは改めて指•摘するまでもないと思う。 
書き換えた部分が命令キャッシュに存在す 
ると，メインメモリの内容とキャッシュ内 
容の不一致（インコヒー レンシ） が発生す 
る。実際に実行されるのは書き換えたメイ 
ンメモリ上の命令ではなく，キャッシュに 
残った古い命令だ。当然，プログラムは期 
待どおりの動作をしなくなる。互換性以前 
の問題として， X 68030 では自己書き換えは 
禁じ手だ。もっとも，自己書き換え，即， 
危険というわけではないし，最悪，キャッ 
シュの該当エントリだけをタリアすること 
もできるわけだが，やるからには自分の責 
任でやるべき，という考えで，ここでは詳 
糸田には立ち入らない。 

あと，キャッシュ関係で問題になるとす 
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れば DMA だろう。 DMA は CPU が知らない 
ところでメモリを書き換える。書き換えた 
結果はキャッシュには反映されないから， 
やはりメインメモリとの不一致が生じる。 
68040になると，それを避けるためにバスを 
監視する機能を持っていたりもする力す， 
68030では純ソフトウェア的につじつまを 
合わせなければならない。 DMA について 
はそれなりの配慮が必要だ。ただ，ちゃん 
と調べたわけではない力 5 '，おそらく X 68030 
では DMA の転送終了時の割り込み処理ル 
ーチンあたりでキャッシュをすべてクリア 
しているものと思われる。この割り込み処 
理ルーチンを差し替えたりしなければ， 
DMA の使用が悪影響をもたらすことは， 
たぶん，ない。 

•ワード境界をまたぐワード/ロングワー 
ドアクセス 

X 68030 では動いて X 68000 では動かない 
プログラムとしては，拡張された命令/アド 
レッシングモードを使っているという自明 
の場合を除くと，ワート7ロングワードデー 
夕を奇数アドレスから置いたプログラムが 
考えられる。まだ，書いていなかったよう 
な気がするが，68000では禁止されていたワ 
ード境界をまたぐワード/ロングワード単 
位のデータアクセスが，68020以降では解禁 
になっている。このことに頼ると，68000の 
命令セットしか使っていないのに， X 68030 
では動いて X 68000 では動かないプログラ 
ムが簡単に書けてしまう。もっとも，68000 
でずっとプログラムを作ってきた人であれ 
ば，データをワード境界に揃える癖が染み 
ついているだろうから（暴走時を除けばア 
ドレス エラーには しばらくお目にかかって 
ないでしょ ？） ，いままでどおりにやればい 
いだけのことだ。 

•例外の周辺 

スーパーバイザモードで動くプログラム 
では，例外周りが危険地帯だ。すでに触れ 
たように，68010以降，例外発生時には68000 
よりも多くの情報がスタックに積まれるの 
で，例外スタックフレームの深さが違う0 
また， RTE の動作も変わっている。このあ 
たりが絡む！:， X 68000 と X 68030 の両方で 
動作するようにプログラムを作るのはかな 
り難しくなる。機種を判別して処理を振り 
分ける必要に迫られるかもしれないし，場 
合によっては，プログラムを2種類用意し 
たほうが楽な場合も考えられる。 

ま，この件に関しては，西川君をモルモ 
ットにして， ZMUSIC を X 68030 対応にする 
過程でのノウハウをみんなして盗めばいい 
んじやないか，と，僕はたかをく くってい 


る。 

68030の性能を活かすために 

表向きの話はすんだので，最後に裏の話 
を少々。 

なんだかんだといって，やっぱりせっか 
く 68030が使えるのだから，その性能を活か 
したプログラムを書いてもみたくなる。互 
換性を保ったほうがいいと頭ではわかって 
いても，血がそれを許さない。まだ68030対 
応の開発ツールがない現状では苦しいもの 
もある力す （ ROM デバッガはあるけど），追 
っつけメーカーからの提供があるだろうし， 
それよりも先に ユーザー レベルでの対応が 
進むだろう。少しぐらい予習しておくのも 
悪くない。 

正直，まだ68030でまともなプログラムを 
作ったことがあるわけではないのだ力 ? ，マ 
ニュ アルをぱらばらめくっていて目につい 
た点をいくつか挙げておこう。なかには， 
ほとんど実現不可能で，無理に実現しよう 
とすると“あっちの世界’’にトリップして 
しまいそうなものもあるが'，そこはひとつ， 
大目にみてもらいたい。 

•新設された命令/ァドレッシングモード 
を活用する 

いわずもがな。便利な命令/アドレッシン 
グモードはガンガン使う。ポインタのボイ 
ンタを実現する場合なら，メモリ間接を使 
えば2命令が1命令になり，また，余分な 
アドレスレジスタを使わなくてすむように 
なるから，そのレジスタをほかに転用して 
……，という具合に，連鎖的な効用が期待 
できる場合もある。 

あと，以前からある命令/アドレッシング 
モードも実行時間が変わっていたりするの 
で，命令実行時間表は要チェックだ。たと 
えば，68000では CLR 命令は（相対的に見 
て）遅い命令だったため， 

CLR.L D 0 — MOVEQ.L #0， D 0 
CLR.L -( SP ) — PEA.L 0 .W 
のような置き換えをみんなしてやったわけ 
だ。力 ? ，68020以降，データレジスタは CLR 
でクリアしても MOVEQ で0を阜云送しても 
実行時間に差はなく，スタックに 0. L を積 
むのに PEA を使うとかえって遅い。68000 
でメモリに対する CLR が遅かったのは，余 
分なリードサイクルが挟まっていたためだ 
が，その点が改善された結果，こうなって 
いる。 

68000では遅くて毛嫌いされたアドレッ 
シングモードである絶対ロング形式も， 
68020以降ではそんなに遅くはない（ちゃん 


と32ビットバスにメモリをつないであると 
いう前提）から，無理に避けようとしてご 
ちゃごちゃしたことをやるよりも，素直に 
すっきり書いたほうがいい場合もあるかも 
しれない。 

ただし，単独の命令の速い/遅いにこだわ 
るのはあまり意味がない。68030では命令が 
部分的にオーバーラップして実行されるか 
ら，あくまで前後の文脈の中で捉える必要 
がある。 

•キャッシュを有効に働かせる 

X 68000 では速度を稼ぐ非常手段（常套手 
段？）としてループ展開というせこい手が 
使われた。100回のループを組む代わりにル 
ープの中身を100個並べて，ループの終了判 
定の分を浮かそうという考え方だ。だが， 
68030には命令キャッシュがあるため，ルー 
プを展開するとかえって遅くなるケースも 
結構出てくるだろう0短いループならキャ 
ッシュはヒットしまくりだから，命令をメ 
モリから取り込む必要がないのに対して， 
ループを展開してしまうとキャッシュはほ 
とんど働かず，全命令をいちいちメモリか 
ら読み込まなければならないのだ。仮に， 
その特定のルーチンではループを展開した 
ほうが速かったとしても，展開したループ 
はキャッシュを無駄に食い潰す。ループを 
展開した結果が256バイト以上なら，それを 
実行した時点で以前のキャッシュ結果は上 
書きされて失われる（一時的にキャッシュ 
を凍結して，更新されないようにすること 
は可能)〇—般に，プログラムを小さくする 
ことと速くすることとは相反するものだが， 
命令キャッシュの存在下では，両立しうる 
ということを念頭に置いておきたい。 

また，一時期にまとめて何度も参照する 
ワークはレジスタに取り出しておくのが常 
道だが，そのためにレジスタの退避/復帰を 
伴うようなら，そのままメモリに置いてお 
いてデータキャッシュまかせにしたほうが 
よい場合もあるだろう。 

さらに，68030のキャッシュで採用されて 
いるダイレクトマップ方式の癖にも気をつ 
けたい。68030では,最下位バイトが同じア 
ドレスはキャッシュの同じエントリと対応 
する。このため，ちょうど256の倍数単位で 
アドレスが離れた複数のメモリに交互にア 
クセスすると，キャッシュがそのたびに更 
新され，まるで意味をなさなくなる。頻繁 
にアクセスするデータは変に離しておかず 
に，隣接するメモリにまとめておいたほう 
がよいだろう0この場合，キャッシュのパ、 
ースト充塡も有効に機能するかもしれない。 
•アラインメントに気を払う 
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68020以降，ワード境界をまたいだワー 
ド/ロングワー ド データ アクセスが許され 
るようになったことで，アラインメントに 
関する制約は68000よりもむしろ68030のほ 
うが緩い。ただ，68030はこのようなアクセ 
スを2回のバスサイクルに分けて実行する 
から，性能は低下する。さらに，68030では 
奇数ワード境界をまたいでロングワード単 
位のメモリアクセスをすると，やはり2回 
のバスサイクルに分割されるので遅くなる。 

32ビットバスを有効に活かすためには， 
ロン ダワードデータは偶数ワード境界に整 
合してぉく （4 の倍数のアドレスから格納 
する）必要がある。特に頻繁にアクセスす 
るデータは，偶数ワード境界にあるかない 
かで実行速度に差が出てくるだろう。デー 
タキャッシュがうまく効けばその差は目立 
たなくなると考えられる力す，整合してぉか 
ない理由もない。 

ただ,現行のアセンブラ/リンカはワード 
単位でしか整合をとってくれないから， 
68030対応の開発ツールが出回るまで，アラ 
インメントにはあまりこた 1 わらないほう力 ？ 
いいかもしれない。どうしてもというのな 


プログラムによっては. X68000 上で動作して 
いるのか X68030 上なのかを判別して，処理を振 
り分ける場合も出てくるだろう。もっとも， 
X68030 のどこかのシステムポートを読めば，必 
要な情報は得られるはずだし，ひょっとすると， 
それもんの IOCS コールが新設されているかも 
しれない。それでもなお，ソフトウェア的にプ 
ロセッサを判別するのは，ちょっとした頭の体 
操になる面白い問題だ。 X68000 にアクセラレー 
夕を差したときに必要になるかもしれないし。 
で，少し考えてみた。 

まず，最初に思い浮かんだのは，適当な例外 
を発生させてみて，形成されたスタックフレー 
ムで判別するという方法。たとえば，不当命令 
例外が発生したとき， 68010 以降なら例外処理ル 
ーチンに制御が移った時点で，スタックフレー 
厶のオフセット 6 〜 9 に例外スタックフレーム 
番号とベクタオフセットが積まれる。 68000 では 
積まれない。これで， 68000 と 68010 以上が判別 
できる。似たような案としては，新設された命 
令を実行してみて，不当命令例外が起きるかど 
うかを見る方法もある。こちらなら， 68000/10/ 
20/30/40 を厳密に区別することも可能だ。ただ, 
どちらの方法も例外処理ルーチンを用意したう 
えで,例外べクタを害き換える必要があり，少々 
大げさすぎるきらいがある。 

次に考えたのは， MOVE from SR が 68010 以降 
では特権命令になったことを利用する方法。本 
文でも触れたように， X68030 上で ユーザーモー 
ドのままこの命令を使うと，特権違反例外ルー 
チンがこっそり MOVE from CCR に置き換える。 
だから， MOVE from SR が，実行後もまだ MOVE 


ら，とりあえずリンクしてみて，うまく 口 
ングワード境界に並んでいなかったら，手 
作業でワークの順序を変えたり，スタブを 
挟んだりして対処することもできるとはい 
え，すぐに不要になる手間をかけるのはど 
うかと思う。 

•命令実行のオーバーラップを最大限に利 
用する 

ビョーキ度特 A 。68030では隣接する命令 
列の一部を並列に実行することができる。 
命令やアドレッシングモードごとに，直前 
の命令とオーバーラップできる時間（へッ 
ド）と後続の命令とオーバーラップできる 
時間（テール）が決まっている0実際に， 
オーバーラップするのは，前の命令のテ ー 
ルと後ろの命令のへッドのどちらか小さい 
ほうだ。このため，同じ2命令でもどちら 
を先に実行するかによって，2クロックく 
らい違ってくる可能性がある（図4)。実際 
にプログラム全部に ついて 考慮するのは 不 
可能だろうが，頻繁に実行されるサブルー 
チンやループの中身ぐらい，人間命令 スケ 
ージユーラになり切ってみるのもいいかも 
しれない。僕はやりたくないけどね（でも， 


やるんだろうな，きっと）。 

* 

1月の終わりだったか，2月の頭だった 
か，そろそろ発表だぞ，という噂が巷を駆 
けめぐっていたころ，久しぶりに覗いた某 
書店では68030のマニユアルが平積みされ 
ていた。うんうん，みんなちゃんと勉強し 
ているね，と勝手に解釈してそこはかとな 
い安心感を覚えつつも，つくづく妙なユー 
ザー層だよな一，と苦笑する。見ているそ 
ばからひとりのに一ちゃんが，迷うことな 
〈山の上から2冊目を引き抜いて，まっす 
ぐ レジへ と向かっていった。 

図4命令実行のオーバーラップ 
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プロセッサの判別法 


fromSR のままか， MOVE from CCR に化けたかを リスト 3 では 68000 /I0 なら 0 , 68020/30 なら I 


調べることにより， 68000 か 68010 以上なのかが 
わかる。この方法は十分手軽で，実用になりそ 
うだ。しかし，ユーザーモードでしか利用でき 
ない，特権違反例外ルーチンの動作に頼ってい 
る，ただ一度しか実行できない，などの問題も 
ある。 

最終案がリスト 3 だ。難しく考えすぎて損し 
たという話もあるが, 68020 以降でサボートされ 
たスケールファクタが 68000 / 10 では無視される 
ことを利用している。肝は， 
moveq.l #1 ,d0 

move. b (table-1, pc, dO • 2), dO 
の部分。 68000 / 10 では， 
moveq.l #1 ,d0 
move.b table-1 (pc,d0) ,d0 
と解釈されるので， 

table— I + I = table 

の丨バイトが読み出される。 68020 以降では，ス 
ケーリングが働いて， 

table— 1 + 1X2 = table + I 
が読み出される。だから， table 以降の 2 バイト 
に違う値を入れておけば，両者が区別できる。 


とし，これをそのままプログラムの終了コード 
としている。 

縁起ものなのでダンプリストも用意した。リ 
スト 4 の 12 バイトを適当な方法で入力し，拡張 
子を .R にしたファイル名（ここでは仮に IS68 
000 .R) で セーブして おく。 あとは， リス ト 5 の 
バッチファイルのようにプログラムの終了 コー 
ドで処理を振り分ければよい。 

■ J スト4 


000000 

70 

01 

10 

3B 

02 

0 5 

3F 

00 

02 

000008 

FF 

4C 

00 

01 

00 

00 

00 

00 

4C 

000010 

00 

00 

00 

0() 

00 

00 

00 

00 

00 

000018 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

000020 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

000028 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

000030 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

ee 

00 

000038 

00 

00 

00 

⑽ 

00 

00 

00 

00 

00 

000040 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

000048 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

〇〇 

00 

00 

000050 

00 

00 

00 

00 

0 0 

0 0 

00 

00 

00 

000058 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

000060 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

000068 

00 

00 

00 

00 

60 

00 

00 

00 

00 

000070 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

000078 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

CKSUM ： 

6F 

4D 

10 

3C 

02 

05 

3F 

00 9B21 


U スト3 


U スト5 


1 

.include doscall.mao 

2 


3 

moveq.l #l,d0 

4 

.dc.w $103b,$O2O5 

5 

本 move.b (table-1,pc,d0<2),d0 

6 

move.w d0,-(8p) 

7 

DOS _EXIT2 

8 

table : .dc.b 0,1 

9 


10 

.end 


echo off 
is 68000 

if errorlevel1 goto not 68000 
echo 68000 Tf 
goto done 
: not 68000 

echo 68000 ではありません 
: done 
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[特集] X 68 第7世代へ 


数値演算コプロセッサを使う 



CPU が32ビットになってうれしいことのひとつは68881/2がコプロセッサ 
として接続されることです。ここではさっそく68昍2を使ってブログラムを 
組んでみました。 


数値演算プロセッサからコプロセッサへ 

fsin.x fpO , fp_l 
これがやりたかった。 

68000 CPU の良心。確かに86系 CPU に比 
ベたら，ずっと良心的ではあった。486と 
68000のどちらを選ぶ？ といわれたら， 
私は自信を持って68000といえる。いくら 
486で，いろいろな欠点が解決されたといえ， 
速いだけの CPU なら使いたくはないノ 1 
ところが，実数演算に関しては， X 68000 
側では，相当うまいことをしないと，8086 
+ 8087よりも劣ってしまう。 FLOATn.x 
のシステムを使ってるとそれはなおさらで， 
これはもう最悪の極地としかいえない。 

~~'部のへビーユーザー，パワーユーザー 
はフリーウェアなどを駆使してうまく実数 
計算を行った。実際，私の怪しい X 68000 XVI 
(30 MHZ + 68881), そして私が改良した 
FPPP . X * * 2 においての環境では ， Whetstone 
値 （ ver .2.0 B ) を900近くまで到達させる 
ことができた* 3 。しかしだ。どんなにうま 
〈やってもその「数値演算プロセッサ」の 
オーバーへッドはかわしようがなかった。 

本来，プロセッサがハードで自動的に行 
うものを，いくらうまくやったとしても， 
ソフトでこれを行うにはやはり重いことだ。 
結果的には，プログラム中に実数演算の処 
理を含めば含むほど，全実行時間中の演算 
プロセ ッサへの才 ー バ ー へッ ドに かかって 
いる，本来ならなくてすむべきはずの時間 
の 割合が徐々に増えているので，やはりこ 
れは解決せねばならないひと つの 項目となっ 
ていた。 

また，開発においても，大きなネックが 
あった。この FPPP . X が比較的マイナー 
であった点もある* 4 。しかし，命令は基本 
的に複数行に展開するしかないため，結果 
的に，1行が複数行になってしまい，アセ 
ン ブラが エラーを 出した行と，自分の ソー 


スの行が等し〈なくなってしまうという危 
険な症状を持っていたのである。 

ソースが大きくなればなるほど，自分の 
書いたソースとアセンブラのエラーメッセー 
ジの行のギヤップが広くなるため ， Micro 
Emacs などのマルチウインドウのエデイ 
夕を駆使して，ひとつに自分の書いたソー 
ス， FPPP . X が吐き出したソース，そし 
て，アセンブラが出したエラーメッセージ 
と，嫌になるような環境を作りプログラム 
せねばならなかった。ましてやデバッガを 
使うときになるとどうなるか……。 

プログラマが死ねばそれですむ話だが， 
すべてのプログラマに ユーザー のために 
「死ね！」というのはあまりに酷い。 

ところが時代は変わった。68030になっ 
たおかげで，68881/2は数値演算プロセッ 
サからコプロセッサに昇格した。もう，や 
やこしいデバッグはしなくてよい。デバッ 
ガもコプロセッサ命令をあたかも普通の命 
令として実行してくれる（当たり前の話だ 
が）。さあ，全国のプログラマよ死んでく 
れ……〇 


* I 86系の CPU はおそらく互換のためだろうが, 
いつまでたっても速いだけの CPU という感を拭い 
去ることができない。もしスピードを除いたアー 
キテクチャを見るなら，あれがつい最近になって 
できた CPU だとは，思えない節がときどきある。 
ちなみに私は V 60, V 70, V 80 が好きである。 

*2 ソース中に， F で始まる実数演算命令が入っ 
ていた場合， X 68000 + 6888 I のシステムで動かす 
ことができるように，うまくマクロなどに置き換 
えるフィルタプログラム。 

GCC では， - m 68881オプションを指定すると， 
float , double などの計算を，直接 F 系列の命令に出 
力する。これを FPPP . X にかけ，うまいことをや 
ると，直接 me 68881を叩いた，実数演算が高速に 
行えるバイナリを出力することができたのである。 

參考までに，これを使わない XVII 6 MHz +FLOAT 
2. X の組み合わせでは， Whetstone が100ちよっと 
しかいかない。前述した私の XVI はノーマル XVI の 
2倍は速くなっていないので，900という数字は 
( SUN の math -6888 丨という特殊なインクルードファ 
イルを使っていたにせよ），どれほど，このプロ 


グラム+68881で稼いでいるかがわかるだろう。 
なお， Whetstone とは，実数演算パリバリのベン 
チマークだと思ってくれればほぼ間違いない。 

*3 この値は FM TOWNS の386 + 387を遥かに凌 
いでいる。 

*4 複数の人が作ったいろいろなバージョンが 
あるようだが，いったいこれほどまでに便利なソ 
フトを，演算プロセッサを持ってる人間で有効に 
利用してない人間が何人いるのだろう……。 

実敗演算_値 

実数演算が速くなるといっても実際どの 
ようなところで実数演算が役に立っか？ 
一般的なユーザーサイドからなにも変わら 
なければさして意味はないので，あえて考 
えてみる。 

実のところ一般的な アプリケーションユー 
ザーの場合，ほとんど実数演算は不必要と 
なる。たとえば，見方を変えれば SX - 
WINDOW の上で，ワープロを使う場合， 
通信ソフトを使う場合，はては ハードディ 
スタ や MO などのファイル管理を行う場合， 
これらすべてに実数演算は必要ないといっ 
ていい。 リ レーショナルデータベース や， 

Lotusl -2-3 などに知られる表計算システ 
ムが， SX 上に仮に移植されたとしても， 
実数演算が出てくるのは珍しいケースで， 
式を整数化してしまって高速化したほう力す 
有効かもしれない。 

見る人が見れば一見有効そうな， Lha の 
圧縮，展開などもまった〈関係ないといっ 
ていいし，遅いと不評の ZPCNV の計算も， 
強いていえばロガリズムの計算を地道にや 
るとしたら有効になるぐらいで，メーカー 
推奨どぉり，所詮は4ビット PCM なのだ 
から，倍算してテーブルを持ってしまった 
ほうが速いし合理的だ（すでにやっている）。 

そうなると，実数演算自体どのようなこ 
とで役に立っか？ 実数演算は結果的に整 
数化できてしまったら，そちらのほうがス 
ピードが速いので，逆にいえば整数化でき 
ない場合のみ，コプロセッサの価値がでる 
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ともいえる。 

そこで整数化できないプログラムにはど 
ういうものがあるか考えてみることにする。 
あえていえば， X 68000 は実数演算が苦手 
なマシンだった。いや，正確には実数演算 
が苦手なマシンに見えた* * 5 。だからみんな 
実数演算を敬遠した。整数化すれば実行速 
度は速くなるがその分，プログラマの負担 
がかなり大きくなる。 

中，高生にもわかるように比喩的に表現 
するとすれば，実数演算を整数化するのは， 
2の計算をループで展開するのではなく， 
できるだけ，人間にとってではなく，コン 
ピュータにとって演算が簡単になるように 
式を変形するようなものだ。 

これだけ苦労しても，整数化できないプ 
ログ ラムといえば，まず レイトレーシング 
が挙げられる。いつか中野氏となんとか整 
数化およびテーブル化できないだろうか？ 

と一緒に考えたことがあった力 ? ，初等関数 
などの引数に実数が入った場合など，こう 
いうケースでテーブル化したら，出来上が 
りがどうなるかは容易に想像できよう* 6 。 
よってこのようなときはコプロセッサが大 
いに役:に立つ。 

レイトレーシングはまだまだ一般的では 
ないと思うので，もう少し一般的なことを 
考えてみる。それは最近有名になってきた， 
JPEG などの不可逆圧縮である。 「 JPEG も 
そろそろかなりネ古れた技術なので'，もうちよっ 
とマトモに考えれば，かなり質のよい不可 
逆な画像が得られるのではない力。という 
のは， PIC のアルゴリズムの柳沢氏* 7 の言 
葉である力 ? ，このような2次元グラフィッ 
クの非可逆圧縮の場合，コプロセッサが功 
を奏する。2種類のバイナリを持てば，コ 
プロセッサなしと，ありでは実に100倍以 
上は速度に違いが現れよう‘。 

非可逆圧縮ついでに，同様なことが音声 
データの圧縮についてもいえるのをご存じ 
だろうか？ おそらく MD も同じことをやっ 
てるのだろう力 ? ， FFT などを使って可聴 
域の波形だけを算出し，その部分だけに圧 
縮をかけるとする。この方法は，ロックは 
ともかく，クラシックなどのフルトゥッテイ 
を録音すると腐るので好きではないのだが， 
X 68000 の AD PCM の場合 ， AD PCM の 
上限から 8 kHz 以上は切り捨て可能だし，4 
ビットなのだから，ある一定の周波数以下 
は意味を成さない* 8 ため，これもまた切り 
捨てられる。 

さらに ， AD PCM データの大半は，上 
から下まで混ざり切った音が録音されてる 
のではなくて，あるひとつの音，特にバス 


ドラの音， シンバルの 音，タムの音，聞け 
ばわかるが，ある一定の周波数帯に固執す 
る音ばかりである。筆者が昔，この方法で 
10 MHz の X 68000 演算プロセッサなしでやっ 
た場合，かなりクオリティが高いものの， 
120 K バイトあった AD PCM ファイルが， 
30 K バイ トほどまで圧縮できた。もっとも， 
圧縮時間が36時間以上かかったので実用的 
ではなかったのであるが，これがコプロセッ 
サを積んだ68030で， C ではな〈ァセンブ 
ラで緻密に書かれたとしたら， Lha 並みの 
スピードにはなるだろう* 9 。とすれば ， Oh 
!X LIVE に PCM データを掲載できるかも 
しれない。 

圧縮だけでなく，画像関係や音関係のフィ 
ルタ，ェフェクタを作る場合，実数演算は 
かなり役に立つ。 MATIER などもコプロ 
セッサに対応して緻密に考えれば，行列的 
な写像変形は速くならないかもしれないが， 
結果的にエフェクト関係は比べものになら 
ないほど速くなるだ'ろう。 

また， PCM の音をいちから作るという 
文化がいままで X 68000 ユーザーには なかっ 
たのか，録音した音，もしくは蚊が刺した 
程度の変調ばかりだったが，うまくコプロ 
セ ッサをいかせばかなり面白い エフェクト 
ができる。ループをいかした倍音生成， 
D 70 で有名な DLM ， FM 音源と同じモジュ 
レー シヨン， さしずめ4 ビット PCM なのが 
非常に痛いところだが，考えられることは 
山ほどあるだろう。 

今回，図もなんにも描かず，最適化や， 
パイプライン，キャッシュの効能* 10 をも考 
えず，いきあたりバッタリでコプロセッサ 
の威力を測ろうと直方体への3次元マッピ 
ングを行うプログラムを作ってみた。適当 
に作った割には，それなりのスピードを維 
持することができた。サンプルプログラム 
の詳細はあとで触れるとしても，1面描く 
のに一瞬とはいかなかったが，10秒もかか 
らなかったので，コプロセッサがどれだけ 
頑張ってくれてるかがわかるだろう。 


* 5まさか Whetstone で900近い数字を出すと思 
わなかった。この値から，「愛」があれば決して 
実数計算のそれほど遅いマシンではなかったこと 
がわかる……。 

*6 しかし，テーブル化することによって，実 
行速度を稼げるとしたら，プレビユアとして役に 
立つとは思わないか？ 

* 7彼はいま可逆圧縮の PIC 2 を手がけていて， 
非可逆圧縮はポリシーにあわないそうで，やる気 
はないそうだ。 

* 8聴こえる聴こえないという個人の能力に影 
響するのではなく，もともとなってないのだから 
しようがない。 

*9 実用的なスピードにはなるだろう。 


*10 まだ未知数であるためという理由があるが， 
おいおい，本誌でも明かしていくことになるだろ 

6 昍 81 / 2 とはどういうものなのか？ 

本当は初めにこれを述べるべきだったと 
思うのだが，こういうタイプのものは，結 
果的に一般的なユーザーが，どのような利 
益を得る力、が，まず重要視されな〈てはな 
らないポイントであるというのが私の主義 
なので，あえて結果から先に持ち出させて 
もらった。 

さて， 68 K シリーズには大きく分けて， 

2つのコプロセッサがあるが，そのひとつ 
は68851のページ式メモリ管理ユニット， 
つまり PMMU と，今回取り上げる68881/2 
の浮動小数点演算コプロセッサ， FPCP で 
ある。 

68881と68882の違いは残念ながら，時間 
不足からきた資料不足で，イマイチはっき 
りとした詳細がわからなかったが，68882 
は68881にピンコンパチ，命令アッパーコ 
ンパチであり，そして高速であることは間 
違いないようだ。 

おそらく，内部でシコシコやってるのだ 
ろうが，68882はひょっとしたらパイプラ 
インをやってるのかもしれない。資料が揃 
い，ノウハウが揃ったら，これらはおいお 
い発表していくとして，ここでは，ぜいた 
くな人への68882，貧乏な人への68881とい 
うにとどめておこう。 XVI のときと違っ 
て， X 68030 はこの角度で入れてください 
とシールが貼ってあるので，間違える人は 
少ないと思うから，自信のある人は中古で 
も•新品でも秋葉原あたりを出歩いて，どん 
どん数値演算コプロセッサを探してできる 
だけ安く購入し，差し込んでみてェンジョ 
イしてほしい。ちなみに，秋葉原で68881 
は相場， 16 MHz が13000円ぐらい， 25 MHz 
が2万弱ぐらい。68882は1万〜1万5000 
千円増しと見ていい。仮にそれ以上取られ 
たとしたら，ぼられたと思ってほしい。もっ 
とも，5万円程度で実数演算が100倍近く 
速くなれば，考え方によっては安いものか 
もしれないが……。 

MPU にコプロセッサが ついた 場合，ハー 
ドウェア設計者はそれにともなった資料， 
知識が必要になる。これは，コプロセッサ 
インタフェイ ス とそのプロトコルに沿って 
いろいろ やるわけだが，68030にコプロセッ 
サとして接続され た 場合，これらは意識せ 
ずに MPU に単に浮動小数点演算のための 
命令が増えたと考えるだけでよい。68000 


106 Oh!X 1993.4. 







Lx 

equ 

256 本 

Ly 

equ 

256 拿 

Xinv 

equ 

320 本 

Ymv 

equ 

384 拿 

Center 

macro 

mulu.w 

#Wd/Lx,d0 


データマッフ•上の x の大きさ 

データマップ上の Y _^ j の大きさ 


につけたときは，本来，68020/30と演算プ 
ロセッサ68881/2とのあいだで行われる送 
受信をうまくバス接続したときにェミュレー 
卜する必要があったのだが，コプロセッサ 
になれば，ただアセンブラのなかに，その 
まま記述すればよいだけで，80ビットの8 
本の強力なデータレジスタもどんどん使う 
ことができる。先に述べた FPPP . X で旧 
機種も同じようなことができたのだが，こ 
れは ソースの 上だけの話で，デバッガを起 
動したときにこの2者の違いは軒並み表れ 
てくる。デバッガを起動したときも，68030 
ではほかのレジスタと同じように/ FP レ 
ジスタの内容が（いうまでもないが）実数 
表記で現れる。1命令は1命令だし ，XVI 
で使ってたときのように，いつのまにやら 
68881が暴走していて， CIR に直接リセッ 
卜をかけたなんてことももうしなくてよい 
(当たり前だが)。 

どうも脱線してしまうので，話を強制的 
に元に戻す。 

その コプロセッサは メイン プロセッサと 
常に同期を取りながら動作する。 コプロセッ 
サの命令は コプロセッサ ID の都合上， F 2? 
?で始まる命令なので，メイン プロセッサ 
は命令実行中にこの F 2?? を見つける と 指定 
の プロトコルに従って， 命令を コプロセッ 
サ 側に渡し，結果をもらってから次の命令 
に進む。 

このとき， デスティネーションが メイン 
プロセッサ側のレジスタであったり，メモ 
リであった場合，結果的にメインプロセッ 
サは結果を待たず，先に進むため，その一 
瞬は並列動作する。 

この指定のプロトコルというのは，もち 
ろんアドレッシングモードによっても違う 
が，主に命令の種類によって違い，これが 
去年の9月号でやった OP コードというや 
つである。これらはすべて自動的にメイン 
プロセッサが判断して，コプロセッサ側に 
引き渡す。 

メインプロセッサ側には汎用的なコプロ 
セッサにデータを引き渡すために ， cpGEN 
という命令があるが，68881/2の場合は特 
にこれらは意識しなくてよい。 

68881/2でサポートされる命令のアセン 
ブラシンタックスはメインプロセッサに準 

ずる。68881/2は内部的にはすべて. X 形式, 
すなわち，拡張実数型 （12 バイト）で扱われ 
ているが，メインプロセッサはそうではな 
いため，オペランドサイズは， B ， W，L 
のほかに S ， D ， X ， P を指定できる。こ 
れら S , D , X ， P は， 

S :実数型 （4 バイト） 


12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 
27 


D :倍精度実数型 （8 バイト） 

X :拡張実数型 （12 バイト） 

P : パックドデシマル型 
であり， S は C 言語などの， FLOAT にそ 
のまま， D は C 言語などの， DOUBLE に 
そのまま当てはまる。 

先に述べたとおり，内部ではすべて .X 
形式で処理されているため，このオペラン 
ドサイズは，ソースがメインプロセッサ側 
だった場合にはソースの，デステイネーシヨ 
ンがメインプロセッサ側だったら，デステイ 
ネーシヨンのオペランドサイズを表してい 
ることに注意してほしい。すなわち， 
FADD.L D 0. FP 0 

の丄は D 0 のオペランドサイズを意味する 
が， 

FMOVE.L FP 0， D 0 

の丄はデドステイネーシヨン側の D 0 の才 
ペランドサイズを表すというのである。 

精度の拡張や丸めなどはすべてコプロセッ 
サ側が自動で行う。サンプルプログラムは 

図1 MC 88881/68882 プログラミングモデル 


画面に出力するものなので，計算後すベて 
メイン プロセッサ 側のデータレジスタに値 
を丸めて転送するが，これをもし，そのま 
ま拡張精度型の実数で吐き出させたい場合 
は値を D 0- D 2 までに入れたり， （ A 0) とか 
の表記にしてデータをアドレスレジスタ相 
対にしてメモリに押し込めばよい。 

ただ， D 0- D 2 などの表記は， X 68030 対 
応のアセンブラがまだ編集部に届いてない 
ため，どうなるかイマイチ不確定ではある 
力す，おそらくそんなところだろう。 

気がついた方もいると思うが， IEEE の 
拡張精度，パックドデシマルは96ビットな 
のに，68881/2の内部レジスタは80ビット 
という点である。これは，拡張精度実数， 
パックドデシマルの規格上，常に0のボイ 
ントがあるため，それらを省略して内部で 
は80ビットで扱われるのである。 

68881/2はこれ以外にも FPCR ， FPSR ， 
FPIAR などの機能的なレジスタを持って 

いる。 
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23 
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FP0 

FPI 

FP2 

FP3 

FP4 

FP5 

FP6 

FP7 


Floating Point 
Data Registers 


JTna?ie n [conto, ] FPCR Control Register 


Condition 

Quotient 

I Exception 1 

Accrued 1 

Code 

1 Status 1 

Exception | 


FPIAR 


Instruction Address 
Register 


必殺のなんにも考えてないブログラム 
ば〜ぃたき。 

なんとなくブログラム tCA グがあるような気がするがまあいいだろう... 

よくないつてば • 

.include 
.include 
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FPCR はコントロールレジスタで，コプ 
ロセッサ 例外的なイ ネーブル/デイセーブ 
ルの制御，計算結果の丸めの指定を行うも 
のであり ， FPSR は 演算エラー（無限大に 
起因するものなど）や結果のフラグ，除算 
命令の商などまで保存される。 FPIAR は 
実行された最後の浮動小数点命令のアドレ 
スを保持するためのもので，割り込みによっ 
て中断されたときに，どの場所で再閉する 
かを判断するためのものなので， システム 
ユーザーは あまり意識して いじってもらっ 
ては困るものである。 

サンプルプログラム 

サンプルのプログラムは，6万色モード 
の256 X 256の範囲の画面を直方体の3面へ， 
マッビングするプログラムである。 

画像関係のエフヱクト処理は，私にはノ 
ウハウはなかったので，ありのままの式か 
ら，そのままコプロセッサに与えるプログ 
ラムにしてしまったために，先に述べたと 
おり，最適化などというしやれたことはし 
てはいない。 

もっとも，適当に組まれたプログラムカ 5 '， 
どのように高速になるかというところも違 
う マシンで 同様にかかる ハンデ だと思う の 
で，あえてこれには触れないことにする。 

68030へ CPU が変わって，速い命令とい 
うのもまた変わったので，仮にも68000 CPU 
で最速のものが，68030で最速とは限らな 
いからという理由も挙げられる。 

編集部にはまだこの時点で，コプロセッ 
サをアセンブルしてくれるアセンブラが届 
いてないので，中村ちやぶに氏作のちょっ 
としたフイルタを使ってアセンブルした0 

試作品なので， ソースが イミデイ エー ト 
の命令はアセンブルできず，その部分は， 
直接バイナリを DC で展開したため，汚く 
なってしまった。コメントとしてその部分 
には必ず同じ意味を成す命令を記述したの 
で，掲載されたプログラムが読者の手に渡 
り，もしくは，完成されたアセンブラが読 
者の手に渡ったときには，そちらを入力し 
たほうが都合がいいだろう（そのまま入力 
しても実行できるが)。 

ただし， ソースは 完全に X 68030 のもの 
なので，従来の ユーザー はこの ソースを そ 
のまま通すことはできない。 

ベンチマークといえば，できるだけ公平 
な立場で行わねばならないこともあったが， 
そもそも，68000にはコプロセッサ命令が 
ないことから，先に述べたフリーソフトウエ 
アの， FPPP . X を使ってアセンブルして 
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Map 

macro 

Mapping 

* こんなもんマクロにするなよ • • 
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local 
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$C_ ⑽, a2 
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move.l 
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* d7=y 
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move.l 

#0,d6 

* d6=x 
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IOCS 

IOCS 

bra 

G CLR ON 
_B_KEYINP 
®b 

* キー待ち 
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本 

bra 

NorraalDisp 

* ここに飛ぶなら、キー待ちした方: 
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座職換のデータ作成部（重いけど一度だけだ！ごりごりいけ！） 
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#0,fp0 
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fmove.x 

#0,fp2 

本 fp2=Xan 

112 


fmul.x 

fp0,fp2 

本 fp2=Xan(rad) 

113 


fsin.x 

fp2 

本 fp2=sin Xan(rad) 

114 





115 


fmove.x #0.1 6666666666 66,fp3 * fp3=Yan 

116 


fmul.x 

fp0,fp3 

* fp3=Yan<rad) 

117 


fmove.x fp3,fp4 

* fp4=Yan<rad) 

118 


fCOB.X 

fp3 

本 fp3=cos Yan(rad) 

119 


fsin.x 

fp4 

本 fp4=sin Yan(rad) 

120 





121 


fmove.x #0.1666666666666, fp5 * fp5=Zan 

122 


fmul.x 

fp0,fp5 

* fp5=Zan(rad) 

123 


fmove.x fp5,fp6 

"* fp6=Zan(rad) 
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fsin.x 

fcos.x 

fp5 

fp6 

Map 

Center 

Map 

High 

Map 

Side 

DOS 

一 EXIT 

subq.l 

#l ， d0 

subq.l 

#l,dl 


本 fp5=sin Zan(rad) 
* fp6=cos Zan(rad) 


thDtwD: 

本 


これがごりごり呼^れるのは、やはり重そうだ。おもいぞへ 


レジスタ DO . 1に引き数 X 
レジスタ Dl . 1に引き数 Y 

レジスタ DO . 1に戻り filPx 
レジスタ Dl. 1 に戻り値 Py 

Px = X*fp3»fp6+Y*(fp2*fp4*fp6-fp3*fp5)+Z*(fp3*fp4*fp6+fp2*fp5) + Xmv 
Py =-X*fp3*fp5-Y^(fp2*fp4*fp5+fp3*fp6)-Z*(fp3*fp4*fp2-fp2*fp6) + Yrav 
Pz =-X*fp4+Y*fp2*XF+Z*fp3*fp3 ? 

なにも考えていないので参考にしないこと。 


move.l 
move. 1 

fmove. 1 

fmul.x 

fmul.x 

fmove.x 

fmul.x 

fmul.x 

fraove.x 

fmul.x 

fsub.x 

f mul•1 

fadd.x 

fmove.x 

fmul.x 

fmul.x 

fmove.x 

fmul.x 

fadd.x 

fmul.l 

fadd.x 

fmove.1 

add.l 

fmove.1 

fneg.x 

fmul.x 

fmul.x 

fmove.x 

fmul.x 

fmul.x 

fmove.x 

fmul.x 

fadd.x 

fmul.l 

fsub.x 

fmove.x 

fmul.x 

fmul.x 

fmove.x 

fmul.x 

fadd.x 

fmul.l 

fneg.x 

fadd.x 

fmove.1 

add.l 

rts 


d0 ， d3 

dl,d4 

d3,fpt) 

fp3,fp0 

fp6,fp0 

fp2,fpl 

fp4，fpl 

fp6,fpl 

fp3,fp7 

fp5,fp7 

fpT.fpl 

d4,fpl 

fpl,fp0 

fp3,fp7 

fp4,fp7 

fp6,fp7 

fp2,fpl 

fp5，fpl 

fp7,fpl 

d2,fpl 

fpl,fp0 

fp0,d0 

#Xmv,d0 

d3,fp0 

fp0 

fp3, fp0 
fp5,fp0 
fp2,fpl 
fp4，fpl 
fp5,fpl 
fp3,fp7 
fp6,fp7 
fp7,fpl 

d4,fpl 

fpl,fp0 

fp3,fp7 

fp4,fp7 

fp2,fp7 

fp2,fpl 

fp6,fpl 

fpl,fp7 

d2,fp7 

fp7 

fp7,fp0 

fp0,dl 

#Ymv,dl 


* シードとなるこいつらをとつておく 


* fp0=x 

* fp0=fp0*fp3 

* fp0=X*fp3*fp6 


本 fpl=fp2 本 fp4*t’p6 
本 fp7=fp3 本 fp5 

* fpl={fp2*fp4*fp6-fp3*fp5) 

Y<(fp2*fp4*fp6-fp3*fp5) 

拿 X*fp3 本 fp6+Y*(fp2*fp4*fp6-fp3 本 fp5> 


* fpl ， fp7 があき 


本 fp3*fp4*fp6 

* fp2*fp5 

* (fp3*fp4*fp6+fp2*fp5) 

t Zt (fp3*fp4*fp6+fp2«fp 5 ) 

* X*fp3*fp6+Y*( fp2*fp4»fp6-fp3*fp5) +Z*(fp3*fp4*fp6+fp2*fp5) 

* fp 0, l ,7 があき 


本 一 X 本 fp3 本 fp5 


* fp2 本 fp4 本 fp5 

* fp3*fp6 

* <fp2 本 fp4 本 fp5+fp3 本 fp6> 

* Y*(fp2*fp4*fp5-fp3*fp6) 
*-X*fp3*fp6-Y*(fp2*fp4*fp5-fp3*fp6) 


本 fpl,fp7 があき 


本 fp3 本 fp4 本 fp2 


本 fp2*fp6 

本 （ fp3*fp4 本 fp6-fp2 拿 fp5) 

本 Z*(fp3*fp4*fp6+fp2*fp5) 
t-Z% (fp3*fp4*fp6+fp2*fp 5 ) 

本 - X*t.p3*fp5-Y* (t ， p2*tp4 本 t.p5+tp ： i*fp6) -Z*( fp3*tp4*fp2-fp2*fp6) 


NormalDisp: 


lea.l 

lea.l 

move.l 

.rept 

move.l 

.endm 

dbra 


GrBuf,A0 
$000000, A1 
#$7ff,d0 
64 

(aO)+,(al)+ 

d0,6b 


こうすると、固面を裏画面力ゝらそのまま転送。 
キャッシュはオンでね！ 


.even 

.bss 


GrBuf: 


.ds.b $80000 
• end 


* ど〜だ〜 86 マシンにはできめえ、おうん 



マツビング実行例 


みた。 

この プログラムは アドレスレジスタを フ 
ルには使ってないため， A 5 あたりを CIR 
アドレスに設定し， CIR とのデータの取引 
をアドレスレジスタ相対にしたほうが速い 
ため，旧機種の最高のスピードとはいえな 
いのだが，なにせ環境が揃ってない点から 
許していただきたいと思う（経験から実行 
スピードは5%ぐらい速くなると思う）。 
ルール違反ではあるが， FPPP . X の作者 
には頑張っていただきたい。 

F が X 68030 をどう救うか？ 

ここまで読んでくれた読者には，実数演 
算がどのようなところで役に立つかは，も 
うおわかりであると思う。 

真金取っ主（いい変換だ）のまっとうな 
マシンはコプロセツサがついてるはずだが， 
できるなら， X 68030 にもコプロセッサを 
標準装備していただきたかった。 

コプロセッサを使う命令が ループの 中に 
入るときには，なにやらプログラムキヤツ 
シュが効いてないようだとか，不確定に測 
定された結果はほかにもあるが，なにせま 
だいまの段階では情報が揃ってない点がう 
らめしい。 

F から始まる命令が X 68030 の実数演算 
環境に対してどのような効果を示すかどう 
かは，いまは未知数だしどう転ぶかもわか 
らない。強いていえば， F から始まる命令 
は実数演算において，有利に進めるポイン 
卜でもあるし，あえて避けてきた実数演算 
の環境がどのようになるかも，注目したい 
ところである。 

なぜなら，それが 「 F の美学 j であって， 
同時に 「 F への探求」にもなりうるからで 
ある。 


表1マツビングの実行時間(秒) 


X68030 +68882 (25MHz) 

15.3 

X68000XVI + 68881 直接駆動 (16.6MHz) 

41.1 

X68000XVI + 68881 直接駆動 （ 30MHz) 

25.0 


456789012345678901234567890 If 2345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678 
222222333333333344444444445555555555666 6 66666 6 7777777777888888888899999 999990000000000111111111 
11111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111112222222222222222222 
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特別寄稿 X 68030 によせて 

祝一平の「終わりのなし、物語」 


そうだな，もう，だいぶ昔のことになっ 
てしまったけどね。…… Z 80 という，今から 
思えばちっぽけな玩具のような8ビット 
CPU で，さまざまな夢を描いていた若者達 
がいたんだ。 

彼らはたいてい無頼の輩（ハハハ）で， 
自分の腕だけを信じ，ほかの誰にもできな 
いようなことをやってのけて，そしてニコ 
ニコと笑うのが大好きな奴らだった。プリ 
フェッチやパイプラインもなく，ましてや 
キャッシュもなく，たったの4 MHz で拍動 
するチップの上で，まるで一輪車に乗りな 
がらお手玉をするようにレジスタを操って 
いたんだ。 

なんでそんなことをしていたのかって？ 

う一ん，……きっと彼らはそうしている時 
間に，ちょっぴり暴走のスリルというスパ 
イスをかけて，長いけど短い幾つかの夜を 
過ごすことを，ただそれだけを好きだった 
んだろうね。 

氺 

……それがやって来たのは，突然といえ 
ば突然だったな。でも，まあ，なんという 
か，やっぱり必然でもあったんだ。 

もう今はどこにも使われてないけど， 
8086という16ビット CPU があったんだ。そ 
れと，その8086とソフトでコンパチなんだ 
けど，16ビットなのか8ビットなのかわか 
んない8088という CPU もあってね。それで 
ね，日本では8086を使ったパソコンが，そ 
して海の向こうのアメリカでは8088を使っ 
たパソコンが登場したのさ。 

ああ，大嫌いだったよ。虫酸が走ったね。 
特に"セグメント”という奴がね。あんな 
ケチなからくりなんて最低だよ。ようする 
にエレガントじゃないんだ。小手先のゴマ 
カシなんだよ。とりあえずは16ビットだっ 
たけど，でも，未来を見つめて作られたも 
のじゃなかった。少なくとも"俺の未来” 
じゃなかったね。 

でも，現実に 5 MHz の8086は，やっぱりそ 
れなりの地力があったな。だけど，最大の 
成功の理由は，本当は CPU のパワーじゃな 
くて，あのマシンが漢字 VRAM を持っていた 
ことだろう。あれのおかげで，実用的な速 
度で漢字を処理することが可能になったん 
だ。その意味じや，あんまり馬鹿にはでき 
ないんだけど。 

氺 


で，さ！ そして，その頃から，おかし 
なことをいうオトナ達が現れ始めたんだ。 
つまりね，「漢字は16ビットコードだから， 
16ビット CPU のマシンこそ日本語処理に適 
しているんですよ」なんてことを，したり 
顔で偉そうに講釈するオッサン達さ。 

俺達はゲラゲラ笑ったよ，もちろん。そ 
して，決して彼らの誤解を解いてやろうな 
んて思わなかった。だって，俺達は俺達で， 
オッサン達はオッサン達だったから。 

そうだね，そして，きっとあの頃からだ 
ね。少しずつ，少しずつ，面白くないこと 
や，くだらないことが増えていったのは。 
つまりさ，オッサン達が，パソコンは金に 
なる，と考え始めた頃さ。 

あの頃はデタラメだったな。本当にムチ 
ャクチャだった。俺もいろいろなデタラメ 
を見たし，巻き込まれもしたよ。幸いなこ 
とに俺は結構カンがよかったからさ，運よ 
く逃げ回ったけど。でね，逃げ回りながら， 
俺は少しずつ時代から取り残されていく 
Z 80 の上で,相変わらず一輪車に乗ってお手 
玉をしていたんだ。だから今でもお手玉に 
は結構自信があるせ，もちろん腕は多少錆 
びついちやってるけどね。でも，まあ，普 
通に考えれば，アホだろうね。でもさ，そ 
のアホも結果によるだろ。つまり，そうし 
て待っている間に，やっとまともな16ビッ 
トパソコンが出てきたからね。 

氺 

そりやあそうさ！ I 6 M バイト？^リニア 
で，32ビット長のレジスタが16個なんだか 
らね。だから，もう一輪車のお手玉なんか 
じやなくなったわけさ。しかも，おまけに 
もうオッサン達のゴタゴタに関わらずに済 
むというオマヶ付きだったんだ。だって， 
オッサン達は目先の金儲けに夢中で，だか 
ら，あっちの方向だけを見ていたわけさ。 

何ひとつわかってないくせに，“86系以外の 
CPU が成功するわけがない"なんて言い切 
ってさ。馬鹿だね。メジャーなほうに追随 
すりやあ，一番デカイ奴にハジキ飛ばされ 
るに決まってるじやないか。そんなことも 
わかってなかったんだ，オッサン達は。 

つまり，ああ，つまりだな，ようするに， 
秘密の空き地みたいなものさ，たとえばね。 
子供達が何かの拍子に，誰からも見つけら 
れない秘密の遊び場を見つけたと思ってご 
らん。そこには何でもあって，そして，何 


をしても咎められない，そんな原っぱさ。 
チャンバラをしようか' プロレスごっこを 
しようが，爆竹を鳴らそうが，なんでもで 
きるんだ。そんな場所を考えてごらん。全 
部をうまくはいえないけれど，でも，そん 
な感じが一番近い。上を見上げるとさ，真 
っ青に晴れ上がった空に，白い雲が流れて 
いるんだ。ただそこにいるだけで嬉しくな 
ってしまうような場所。そんな場所さ。 

だけど，青空はいつまでも青空というわ 
けにはいかない。秘密の原っぱといえども， 
容赦なく時間が流れるからね。結局夕方に 
は子供達も家に帰らなければならないだろ。 
そんなときに，ハハハ，あの8086の子孫の 
“バケモノ"が待ち構えてるわけだよ。 

まったく狂ってるよ，まったく。マッド 
エンジニアだよ，あんなものを作り上げた 
奴らは，ほんと。リアルモードにプロテク 
トモード？ それに仮想8086モードやらな 
んやらかんやら。あいつら，いったい何考 
えてんだ？ 

……それは違うと思うな。俺にいわせり 
ゃあ，あいつらはグルなんだよ，グル。新 
しいマシンを買わせるには，重いソフトを 
出して“標準”にすればいい。そうすれば， 
もっとクロックの速い CPU の載った，キャ 
ッシュも多くついたマシンに買い替えざる 
を得ないだろ？ グルなんだよ，グル。 

ホ 

たとえば，……買ってもらったばかりの 
5段変速の自転車。……明日から夏休みに 
なる日の学校からの帰り道。もう，みんな 
忘れてしまっただろうけど，そんなような 
ことなんだな。おかしいかな？ まあ，俺 
はアホだから，そんなことにいつまでもこ 
だわってるのかもしんないけどね。でもね， 
そうだね。う〜ん，新しいアドレッシング 
モードにワクワクしたり，ビットフイール 
ド操作命令をどうやって使ってやろうかと 
考えたりとかね。ちょっと変かもしれない 
けど，そういうことなんだ。 

氺 

結局これは終わりのないお話なんだ。だ 
から，いつまでたっても序章なんだよ。そ 
ういうことなんだ。 

夢？そりゃまた陳腐な台詞だね。ま， 
そういう言い方もあるかもしれないけどね。 

子供達はまだ知らない。大人達は忘れて 
しまった。 
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Chapter.ZoH 



正規表現を利用したパタ-ン照合 

Murata Toshiyuki 村田敏幸 


ある条件を満たすすべての文字列を示すのに，正規表現とい5方 
法があります。今月は，これを文字列の照合/探索に利用してみま 
しよろ。このアルゴリズムにより，文字列のなかからあるパター 
ンの複数の文字列を検索するルーチンを作成することがで吉ます。 


前回は固定文字列の照合/探索アルゴリズムを取 
り上げた。今回はその延長線上の話題として，“パタ 
ーン”に一致する複数の文字列をテキスト中から並 
行して探すことを考える。探索パターンの記述には, 
この種の目的に広く使われている“正規表現”を利 
用する。 

|正規表現 

正規表現 (regular expression :正則表現，または 
正則式などとも訳される）は， UNIX 界ではお馴染み 
の文字列パターン記述方法だ。いくつかのメタ文字 
(特殊文字）を用いることで，文字/文字列の繰り返し 
や，論理和などを含んだパターンを比較的簡潔な形 
式で記述することができる。 UNIX には grep / egrep ， 
sed ， awk など，正規表現を利用した強力なツールが 
存在し，また，テキストエディタは当然のように正 
規表現による文字列探索をサポートしている。これ 
らのプログラムは Human 68 k にも移植されている 
から，日々活用しているユーザーも多いことだろう。 

この正規表現，もともとは言語理論の分野におい 
て，ある種の“言語”の“文法”を記述する方法と 
して生まれた。ここでいう文法とは，文字の並べ方 
の ルールといった 程度の意味で，言語とは，その ル 
ールに従った文字列の集まりを指す。逆に，文法に 
従った文字列のことを，その言語の“文”である， 
といったりもする。正規表現を利用した パターン 照 
合は，ある文字列が正規表現で表された言語の文か 
どうかを判定する操作の応用，というか，そのもの 
だ。 

そういうわけで，本来ならここで正規表現の定義 
を示すべきなのだと思う。だが，今回は正規表現を 
単なるパターン記述方法！：してのみ扱い，理屈は抜 
きにして，記法を示すにとどめる。 

まず，任意の文字 c は その 文字 c 自身とのみ一致 
する正規表現であり，また，空文字列は空文字列と 
のみ一致する正規表現だ。これらをつぎに示す演算 
子を使って組み合わせることで，より複雑な正規表 


現が得られる。 

1) 論理和(選択） 

r | s は2つの正規表現 r と s のどちらかと一致する 
文字列と一致する。 

2) 連結 

i - s は2つの正規表現 r ， s それぞれに一致する文字 
列が繫がった文字列と一致する。連結演算子「•」 

は通常省略する。 

3) 閉包 

r * は正規表現 r に一致する文字列の0回以上の繰 
り返しを表す。たとえば， a * は， 

a , aa , aaa , aaaa ,. 

などの a だけからなる文字列，および，空文字列 （= 
a の0回の繰り返し）と一致する。 

ここで，演算子は， 

閉包 > 連結 > 論理和 
の順に強く結びつく。算術式の場合と同様，この優 
先順位を変える目的でカツコを使うことができる。 
また，正規表現でも，代数的な交換法則，結合法則， 
分配法則などが成り立つ（図1)。この公理は，冗長 
な形で与えられた正規表現を最適化するのに応用で 
きる。 

現実のプログラムではこれ以外の拡張や省略形が 
サポートされていたり，また，表記が若干異なった 
りもするが，簡単のため，当面はいま示したピュア 
な正規表現に限って話を進める。実際にプログラム 
で使われる拡張正規表現に ついては， 最後にコラム 
(125 ページ）にまとめておいたのでそちらを見てほ 
しい。 

図1正規表現の代数的性質 

r | s=s|r 

(r | s ) | t = r | (s | t ) 

( rs ) t = r ( st ) 
r (s | t ) =rs | rt 
(s | t ) r=sr | tr 
( r *)* = r * 
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I ) これ以外のより素朴な 
方法としては，正規表現の持 
つ再帰性に目をつけた再帰的 
なプログラムによる実現が考 
えられる。 


2) このルールには"直後に 
続く正規表現の一致を妨げな 
い範囲で"という条件がつく。 
a * a と文字列 aaaa を照合する 
場合， a •を aaaa と一致させて 
しまうと，残りの a と一致する 
文字がないので照合が失敗し 
てしまう。この場合， a * の一 
致範囲は aaa に制限しなけれ 
ばならないのだ。 

図2有限オートマトン 


|有限才一トマトン 

天下りに示してしまうと，ある文字列が正規表現 
で表されたパターンと一致するかどうか調べる操作 
は，正規表現を認識する“有限オートマトン”を作 
成して，それをプログラムでシミュレートする，と 
いう方法で実現すると効率がよい 1 >。 

有限オートマトン (finite state automaton :有限 
状態機械）というのは，ごく単純な仕組みだけで>薄成 
された仮想的な“機械”だ。その機械はいくつかの 
(有限個の）“状態”をとることができ，最初は“初 
期状態”にある。ここから入力を順に読み込んでは， 
その入力に応じてある状態からある状態へと“遷移 
(推移）”する。この動作は入力が尽きるか，“最終状 
態”に達するまで続く。パターン照合を行う有限才 
ートマトンの場合，入力として文字を1文字ずつ読 
み込み，最終状態に到達することができたら，入力 
された文字列がパターンに一致した，と判断する。 
逆にいうと，パターンに一致する文字列を読み込み 
終わったときにとるべき状態を最終状態と決める。 
その意味で，以下，最終状態の代わりに受理状態と 
いう言葉を使う。 

有限オートマトンは，よく，流れ図の形で表され 
る。図2に正規表現 
(a | b)*aa 

を認識する有限オートマトンの例を示す。図中，各 
状態は状態番号を〇で囲み，とくに受理状態は◎で 
表してある。また， 



a 


のよう なラベルつ きの辺は，“入力が ラベルの 文字 
(いまの場合 a ) と一致したら遷移する”ことを表す。 

いま例に使った正規表現は， a と b だけからなり， 
末尾が aa であるような文字列，たとえば， 

aa , aaa ， baa , aaaa , abaa , baaa , bbaa ,. 

などと一致する。試しに図 2 の有限オートマトンに 
文字列 aa を与えてみると，初期状態である状態1か 
ら，入力第1文字目の a によって状態2へ，さらに2 
文字目の a によって状態3=受理状態に到達し，照 
合は成功する。また，入力として bbaa を与えると， 



というルートを通って受理される。 

ここで， aaa は， 

aaa 
1 — > 2 —>3—>3 

を通って受理されることになるが，途中， aa まで読 
み込んだ状態もまた受理状態だ。この最初の受理状 
態で機械を停止させるかどうかは応用による。文字 
列の先頭部分がパターンと一致することがわかるだ 
けで十分なら止めれば いいし， 文字列がパターンと 
ぴったり一致するかどうかが知りたければ，入力が 
尽きるまで読んで，最後の状態が受理状態かどうか 
を調べなければならない。で，今回はテキスト中か 
らの文字列探索に応用するわけだから，基本的には， 
いったん受理状態に達したら照合成功とみなして動 
作を打ち切ってよい。 

ただし，一般に，正規表現は一致しうる最長の文 
字列と一致することになっている。たとえば，正規 
表現 a * で表されるパターンを文字列 aaaa と照合す 
る場合，可能な選択肢は， 

空文字歹 | J , a , aa , aaa , aaaa 
とあるが，このうちで最も長い aaaa を採用する約束 
なのだ。これは，文字列置換に応用する際に，あい 
まいさをなくすためのルールだ 2 このような最長 
一致を検出するためには，受理状態に達してもその 
時点での文字位置を記憶するだけにして，入力が尽 


図3非決定性有限オートマトン 
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きる力％不一致が検出されるまで動作を継続する。 
最後に受理状態に到達した時点の文字位置が最長一 
致文字列の末尾だ。 

さて，図2の オートマトンでは， ある入力文字に 
よる，ある状態からの遷移先はただひとつしかない。 
このような有限 オー ト マトンを “決定性 （determini 
Stic ) 有限 オートマトン” （以下， DFA と略す）とい 
う。対して，入力文字に対応する複数の遷移先を許 
す有限 オー ト マトンを “非決定性 ( non - determinis - 
tic ) 有限 オートマトン” （NFA と略す）という。 パタ 
ーン照合に応用する際には， DFA を利用したほうが 
効率のよい パターン 照合 ルーチンが 作れる。図2の 
DFA は最大でも入力文字列の文字数回の遷移で一 
致/不一致を判定することに注目してほしい。文字の 
比較回数だけを考えれば，固定文字列どうしの比較 
と変わらない手間だ。 

しかし， DFA は NFA に比べ，作成にやや複雑な処 
理を必要とする。メモリも比較的大量に使う。特に， 
最悪の場合，状態数が正規表現の文字/演算子の数と 
指数的に比例することが知られている。また，ある 
種の拡張正規表現と相性が悪く 3 \加えて，日本語 
(2 バイト文字）に対応するのも難しい 4 >。そこで今 
回は，性能は落ちるものの，作成が簡単で，メモリ 
もあまり使わずに済み，日本語対応も十分可能な， 
NFA のほうを採用する。 

図3に図2と同じ正規表現を認識する NFA の例 
を示す。図中，記号 e は空文字列を表す。 s によって 
遷移するということは，つぎの文字を読む前に遷移 
できることを意味する。感じとしては，入力の文字 
と文字の合間にある空文字列を読み込んで遷移する 
わけだ。£遷移による枝分かれがあると，ある瞬間に 
とりうる状態が一意には決まらなくなるので， オー 
トマトンは非決定性を持つことになる。理論上，複 
数の選択肢がある場合， NFA は受理状態に到達可能 
な遷移先を“推論”するとされる。推論する機械な 
んて嘘っぽいと思ったら， NFA は同時に複数の状態 
をとりうる，と考えてもよい。 NFA は必要に応じて 
複数の状態に分裂して，以後，並列動作し，そのい 
ずれかが受理状態に到達したら照合成功と判断する。 
受理状態には到達できないとわかった選択肢はふる 
い落とされていき，とりうる状態がなくなったら照 
合失敗だ。 

いま示した NFA の2つの解釈は，そのまま NFA 
をシミュレートする際の考え方となる。まず，“推論’’ 
を“試行錯誤”に置き換えて実現するアプローチが 
ある。 s 遷移による枝分かれがあったら，そのうちの 
ひとつを選び，残りはスタックに押し込んでおく。 
最長一致を検出するためには，£遷移によるループ 
がもしあれば，そちらを先に処理する必要がある。 
また，入力を先読みする格好になるので，スタック 
には NFA の状態だけではなく，対応する文字位置も 
セットにして記憶する。そして，選んだ選択肢をた 
どれるだけたどり，受理状態に到達しないとわかっ 
たらスタックから途中経過を復元して，そこからま 


た別のルートをたどる。スタックが空になったら照 
合失敗だ。 

“並列”型は，現在とりうる状態を常にリストアッ 
プしておくことで実現できる。複数の状態を並列に 
睨みながら照合を進めるのだ。並列といっても，実 
際のプログラムでは同時にはひとつの状態しか処理 
できないので，スタックカ、，それに類した一時記憶 
場所はやはり必要になる。スタックを2本用意する 
のが一般的な方法だ。一方（仮にスタック A ) にはい 
ますぐ、 チヱ ックすべき状態を入れておく。 ここから 
状態をひとつ取り出しては，遷移可能かどうか調べ, 
遷移できたらもう片方のスタック （ B ) に移す〇 £ 遷 
移による枝分かれ先は，一時的にスタック A に押し 
戻し，つぎの文字を読まないうちに処理する。スタ 
ック A が空になったら2本のスタックの役割を交換 
し，つぎの文字を読んで処理を継続する。 

2種類の実装にはそれぞれ一長一短があるのだが， 
あとで示すプログラムでは並列型を採用した。まず， 
並列型のほうが作業用メモリが少なくて済む。試行 
錯誤型では，入力文字列のすべての文字位置がスタ 
ックに積まれる可能性があるため，それを見越して 
スタックの大きさを決めなければならない。ところ 
が，入力文字列の長さはプログラムには予想できな 
いから，どんなに大きくスタックを確保してもスタ 
ックが溢れないという保証はない。結局，このぐら 
いでいいだろう，というところで妥協して，そのス 
タックの大きさで扱える範囲でテキストの長さを制 
限することになる（黙って飛ぶプログラムもあるけ 
ど）。並列型では，重複が起こらないよう注意しさえ 
すれば，スタックには最大でも NFA の状態数分の情 
報しか積まれない。 NFA の状態数は作成時にわかる 
から，その2倍 （2 本分)のメモリを確保しておけば 
十分だ。 

また，試行錯誤型は，最悪の場合の実行速度が非 
常に遅い。この方法では，照合過程で不一致が検出 
されたらスタックから途中経過を復元して再試行す 
る。このため，明らかに照合が失敗する場面でも， 
スタックが空になるまで無駄な再試行を続ける場合 
がある。たとえば， a だけからなるテキストとパター 
ン a * b との照合を試みる場合を考えよう。 NFA は図 
4のようになる。最長一致を見つけるという前提だ 
と，状態 2 — 3 ->2のループを優先的に処理するこ 
とになり，比較がテキスト末尾に達した時点で最初 
の不一致が見つかる。テキストには b が含まれてい 


3) 後方参照の実現は不可 
能だ（と思う）。実際， UNIX の 
egrep ( DFA を利用する grep の 
高速版）では後方参照がサボ 
—卜されていない。 GNU の gre 
p / egrep は DFA を利用するにも 
かかわらず，後方參照をサボ 
—卜しているが，処理速度な 
どから類推するに（ちゃんと 
ソースを読んだわけではな 
い)，正規表現が後方参照を含 
む場合は DFA を利用していな 
い（少なくとも活かしていな 
い）ように見える。 

4) DFA を構成する過程で， 
"入力として有効なすべての 

文字"について処理を反復す 
る箇所があるため。日本語は 
文字の種類が多すぎるのだ。 


図4 a * b を認識する NFA 
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5) やりようによっては，試 
行錯誤型でもスタックに無駄 
な途中経過を記憶しない（し 
にくい）ようにすることは可 
能だ。実際， GNU の正規表現ラ 
イブラリにはそのような工夫 
が見られるようだ。 


ないから，これ以上照合を続けても無駄なのだが， 
この時点でスタックにはすべての a の文字位置が積 
まれており，これを処理し終わるまでプログラムは 
止まらない。スタックからひとつ途中経過を復元す 
るたびにテキスト末尾まで比較を繰り返し，その過 
程でもスタックに途中経過を積むというひどい事態 
になる。 a * a*b とかになるとさらに処理時間は膨れ 
上がる。並列型では，テキストの各文字は最大でも 
NFA の状態数回しかチェックされず，あと戻りもな 
いから，文字の比較回数は入力の文字数 XNFA の状 
態数に収まる。少なくとも，処理時間が爆発的に膨 
れ上がるようなことはない 5 >。 

とはいえ，並列型にもそれなりの問題はある。試 
行錯誤型では，可能な選択肢をひとつだけ追い，残 
りはあと回しにするから，運がよければ無® k な文字 
比較なしの最短時間で照合を検出することができる。 
並列型ではすべての可能性を並行して扱うがために， 
試行錯誤型ではしなくても済んだ文字比較を行うこ 
とがありうる。さらに，並列型では，一般のプログ 
ラムで採用されている拡張正規表現の一部がサボー 
卜しにくい。この点については，あとでプログラム 
例を示すときにもう一度振り返る。 

|正規表現から NF A へ 

正規表現を認識する NFA は，もとの正規表現から 
機械的に作成することができる0そのアルゴリズム 
では，正規表現を構文上のパーツに分解し，個々の 
正規表現を認識する小さな NFA を作り，それを組み 
合わせて最終的な NFA を作成する。基本は図5の5 


図5正規表現から NFA への変換 
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パターンだ。なお，図5では正規表現 r を認識する 
NFA を N ( r ) で表している。 

1)，2)， 3) については，見たままだから説明する 
までもないだろう。 3) では論理和を実現するために， 
N ( r ) と N ( s ) を e 遷移により並列に繫いだ NFA を作 
成している。新たに設けた開始状態から受理状態へ 
抜けるには， N ( r ) か N ( s ) のどちらかを通過するこ 
とになり，この正規表現は r | s を正しく認識する。 

4) は，連結演算を実現するには， N ( r ) の受理状態 
と N ( s ) の開始状態を重ねて直列に繫げばよいこと 
を示している。 

5) の閉包 r * を認識する NFA はやや複雑だが，順を 
追って考えてみれば納得してもらえると思う。まず， 
0回の繰り返し （= 空文字列）は，初期状態から受理 
状態への£遷移によるバイパスを通って受けつけら 
れる。1回の繰り返しの場合は， N ( r ) を抜けて受理 
状態に達する。2回以上の繰り返しの場合は， N ( r ) 
の受理状態から初期状態への s 遷移によるループを 
必要なだけ回ってから受理状態へと抜ける。 

どのハ。ターンももとの正規表現のニュアンスを残 
しているので，動作は容易に把握できるだろう。ま 
た，これらを組み合わせれば，より複雑な正規表現 
を認識する NFA が出来上がることも，直感的に理解 
できるに違いない。むしろやっかいなのは，正規表 
現を構文単位に分解して適切に組み合わせる操作だ。 
この操作はいわゆる構文解析であり，コンパイラと 
かインタプリタなどの言語処理系の領域になる。確 
かに，正規表現を内部形式の NFA に変換する操作 
は，一種のコンパイルに違いない0大それたことに， 
いま僕たちは，優先順位つき演算子やカツコを含む 
式のコンパイラを作ろうとしているのだった。もっ 
とも，正規表現の再帰性に着目すると，小難しい理 
屈は知らなくてもプログラムは書ける0 

カツコはないものとして，演算子の優先順位を実 
現するところまでを示そう。まず，正規表現とは， 
論理和を含まない部分正規表現が，論理和演算子 
「 I 」を挟んで1個以上並んだもの，と考える。さら 
に，その部分正規表現は，論理和も連結を含まない， 
もうひと回り小さな単位の部分部分正規表現が1個 
以上連結されたもの，と置く。その部分 2 正規表現と 
なりうるのは，任意の1文字か，その閉包だ。ここ 
で，まとめた単位ごとにサブルーチンを用意する。 

1) 正規表現を NFA に変換するサブルーチン 

2) 部分正規表現を NFA に変換するサブルーチン 

3) 部分 2 正規表現を NFA に変換するサブルーチン 
3) のサブルーチンは単独の文字か，その閉包の 

NFA を作成するだけなので，比較的簡単に実現でき 
る。で， 3) を下請けに利用すると， 2) のサブルーチ 
ンの実現も容易だ。 3) に作らせた NFA を組み合わせ 
るだけの処理を行えばよい。同様に， 2) を利用すれ 
ば， 1) のサブルーチンもすぐにできる。これで，演 
算子の優先順位つき構文解析が実現される。 

残るはカツコだが，カツコでくくられた正規表現 
は，ちょうど1個の文字と同列の扱いになることを 
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考えると， 3) の中で処理するのが自然だ。また，力 
ツコの中身は独立した正規表現だから， 1) を使えば 
処理できる。つまり， 3) から1> を呼び出すという間 
接再帰を利用することで，カツコも正しく処理でき 
るようになる 6 >〇 

あと，考えておかなければならないのは， NFA の 
内部表現だ。 NFA の流れ図としての性格を考える 
と，各状態は，遷移する条件となる文字と遷移先を 
指すボインタ（状態番号でもいいし，アドレスでもい 
い）の組で表現できる。だが，先に示したアルゴリズ 
ムで作成される NFA の各状態は，多くても2本の辺 
しか持たず，しかも，ありうる可能性は， 

1) 文字をラベルに持つ辺が1本だけある 

2) £ をラベルに持つ 辺が1本だけある 

3) s をラベルに持つ辺が2本ある 

という3通りしかない。そこで，今回は配列にベた 
っと詰めて格納することにした。 1) の場合，配列に 
は遷移するための条件のみを格納し，遷移先は直後 
のメモリにあると決めつける。 2) は論理和演算子で 
技分かれした NFA を束ねるのに使うので，遷移先， 
というか，ジャンプ先へのポインタで表す。3> につ 
いては，片方の遷移先はポインタで表し，もう片方 
は配列の位置関係を利用することでポインタを省略 
する。実際には，これら3通り，および，そのほか 
の拡張表記を区別するために，内部的な識別番号を 
つけ加える。 

|プログラム例 

では，正規表現で表されたパターンをテキストか 
ら探すプログラムの実装例を示すとしよう。リスト 
1〜4だ。リスト1が定数/構造体定義，リスト2が 
文字種判別用の簡単なマクロ定義，リスト3が正規 
表現から N F A への変換部，リスト4が探索/照合処 
理本体となっている。動作試験にはリスト5を利用 
してほしい。リスト3，4は，下請けに先月作成し 
た BM 法による文字列照合ルーチン （1993 年3月号 
60ページのリスト 7) と，文字種判別テーブル（同61 
ページのリスト 9) を使っているので，一緒にまとめ 


てリンクすること。出来上がった実行ファイルは， 
ファイル名を与えて起動すると正規表現の入力待ち 
になる。適当に入力すると，起動時に指定したファ 
イル（の先頭 16 K バイトの範囲）から一致する行を探 
し，一致部分を色を変えて表示する。 

今回の プログラムでは， 別 コラムに 示した拡張を 
含む正規表現のメタ文字のうち，「¥1」〜「¥9」 
による後方参照と， 「¥{ m ， n ¥}」 による固定回数 
の繰り返しを除く，すべてをサポートしている。コ 
ラムで も触れたように，本来，後方参照は正規表現 
にはない概念なので，有限オートマトンとは相性が 
悪い 7 固定回数の繰り返しは，繰り返しを展開する 
方法で実現できないこともないが，ちょっと冗長す 
ぎるので，やめた 8 >。その代わりといってはなんだ 
が，日本語にも正しく対応しており，2バイト文字 
もちゃんと1文字として扱うようになって いる。 

プログラムは全部合わせると結構な分量だ。全行 
を解説するのはちょっと無理そうなので，ポイント 
だけ拾っていこう。 

•リスト1 

まず，7〜10行でコンパイル後のパターンの内部 
構造を定義している。先に触れたような手順でワー 
ド配列の形で作成した NFA に1ワードのモードフ 
ラグをつけた形だ。 ここでい うモードフラグは，特 
定条件でのみ働く省力化ロジッタが有効に使えるか 
どうかを，各1ビットのフラグで表したものだ。い 
まのところ，ご〈簡単な3通りをサポートしてある 
(15 〜21行)。 

26〜46行は正規表現構文要素の内部コード定義 
だ。 . offset により， Pascal や C 風の列挙定数，つま 
り，通し番号のついた記号定数群として定義してい 
る。ここでは， . ds . b ではなく， . ds . w を使っているの 
がミソだ。ふつうに，0，1, 2，……，と番号を 

振らずに，0，2，4，……の偶数のみを使ってい 
る。構文要素の内部コードがジャンプテーブルのイ 
ンデックスとして頻繁に使われることを考虛して， 
最初から2倍してあるのだった。 

先に触れたように，構文要素によっては，この内 
部コードの直後に付随情報がつく埸合がある。たと 


6) ここで示した構文解析 
ルーチンは，いわゆる再帰下 
降 バーサの一 例だ。この考え 
方は，そのまま通常の算術式 
のコ ンパイル/評価ルーチン 
になどに応用できる。 


7) NFA を試行錯誤型で実 
現する場合は，後方参照にも 
問題なく対応できる。 

8) 試行錯誤型ならループ 
カウンタを導入するような方 
法もとれる。 


リスト1 RE.H 


1 

% 

im 表 « によるハ々ーン照合ルーチン用 

29 

reLITERAL ： 

•ds.w 1 

♦通常の 文字 

2 

% 


■m , 夺筲造体定義 

30 

reDOT : 

• els • w l 


3 





31 

reCLASS : 

.ds.w l 

* i 

4 

車 




32 

reNCLASS; 

•ds.w 1 

* 1 

5 

% 

コンパイル 1 ed パターンの構造 

33 

reCARET: 

•ds.w 1 


6 

本 




34 

reDOLLER: 

♦ds.w 1 

♦ s 

7 



.offset 

0 

35 

reLBRACKET ： 

.ds.w 1 

* ¥< 

8 

# 




36 

reRBRACKET ： 

.ds.w 1 

* V> 

9 

roMODF.: 


.ds.w 

1 * モード 

37 

reLPAREN ： 

•ds.w 1 

* v.< 

10 

reNFA: 


♦.ds.b 

?? »< ； J276H ハイト 

38 

reRPAREK: 

.ds.w 1 

* V) 

11 





39 

reREFER: 

.ds.w 1 

* Vi - vy ( 未対応） 

12 

參 




40 

reASTEHISK: 

.ds.w 1 

* * 

13 

拿 

モード 



41 

rePLUS : 

.ds.w 1 

秦 + 

H 

4 




42 

reQM.ARK : 

•ds.w 1 

i ? 

15 

reFASTRHTN BIT 

equ 

〇 ♦ 照 i'T が得られたらすく戻る 

.13 

reVBAR: 

.ds.w 1 

* VI 

16 

reBOLSCAN.BlT 

equ 

7 » 行细/)>らとのみ照台する 

•U 

reMAIN : 

.ds. u 1 

移による枝分かれ（本 ^1 

17 

reBMSCAN 

.BIT 

equ 

15 »頭部を [i>l 泫ではす 

45 

reBR.ANCH : 

.ds.w 1 

♦« 遷 W: よる枝分かれ（支沫 > 

18 

拿 




46 

reBIN'D; 

.ds.w 1 

•£i 置…：よる台谅 

19 

reFASTRETN 

equ 

1 .shl.reFASTRETN BIT 

A7 




20 

reBOLSCAN* 

equ 

1 .shi.reBOLSCAN BIT 

48 

本 



21 

reBMSCAN 


equ 

1.shl.reBMSCAN.BIT 

49 

< 照台成功位 Itt の紀用ワーク W 造 


22 





50 

拿 



23 

$ 




51 


.offset 0 


24 

本 

正規表祝内部 コード 


52 

i 



25 

辜 




53 

reHEAD ： 

• ds.1 1 

♦ 照台成功 ^» 先頭 

26 



.offset 

0 

54 

reTAIL ： 

ds.i 1 

♦照台成功位匱微 1 

27 

t 




55 

SIZEofREREG ： 



28 

reTERM: 


.ds. K 

i または J 

56 


• text 
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えば，通常の文字を表す reLITERAL の場合なら，直 
後にその文字コードが続く。このあたりの細部の構 
造は図6にまとめておいた（図にないものは付随情 
報を持たない）。「[]」内に列記した文字のいずれか 
1文字と一致する構文である文字クラスの内部表現 
については，やや説明を要するだろう。今回は，複 
数文字との比較が簡単に行えるよう，「[]」内にどん 
な文字が含まれるかを，256ビットのテーブルで表す 
ようにしてある。文字コードに対応するビットを調 
ベれば，その文字が文字クラスに含まれているかど 
うかがすぐわかるわけだ。文字コードとテーブル上 
のビット位置は，文字コードの小さい順に，低位ア 
ドレスから上位アドレス，また，各バイト中では下 
位ビットから上位ビットの順に対応づける。この方 


図 B 今回採用した内部コード 


•通常文字 


. dc.w reLITERAL 
• dc.w 文字コード 


•文字クラス，補文字クラス 

head : . dc.w reCLASS または reNCLASS 


w tail—head 
b 256/8 
w 下限文字コード 
w 上限文字コード 


dc.w 


tail : 


•論理和 （3 ブロックの場合) 


block !: . dc.w 

reBRANCH 

. dc.w 

block 2 -headl 

head 1 : . ds.b 

第 1 ブロック 

taill : . dc.w 

reBIND 

. dc.w 

tail 2- block 2 

block 2: . dc.w 

reBRANCH 

. dc.w 

block 3- head 2 

head 2: . ds.b 

第 2 ブロック 

tail 2: . dc.w 

reBIND 

. dc.w 

tail 3~ block 3 

block 3: 

head 3: . ds.b 

第 3 ブロック 

tail 3: 

•閉包 （0 回以上の繰り返し） 

. dc.w 

reBRANCH 

. dc.w 

tail-head 

head : . ds.b 

繰り返す中身 

. dc.w 

reMAIN 

. dc.w 

head-tail 

tail : 

籲正の閉包 （ 丨回以上の繰り返し） 

head : . ds.b 

繰り返す中身 

. dc.w 

reMAIN 

. dc.w 

head-tail 

tail : 

_ 〇〜丨回の繰り返し 

. dc.w 

reBRANCH 

. dc.w 

tail-head 

head : . ds.D 

繰り返す中身 

tail : 






法では対応しきれない2バイト文字は テーブルの 直 
後に並べておき，線形探索する。この2バイト文字 
リストは「[あ-ん]」のような範囲指定を考虛して， 
常に下限と上限の組で表すことにした。また，テキ 
スト中に2バイト文字が出てくるたびに文字リスト 
を探すのでは遅いので，事前に大まかな判定ができ 
るよう，ビット テーブルに 上位バイトに ついての 情 
報を登録するようにしてある。 

あと， e 遷移を表す内部コードが3通り用意して 
ある点をチェックしておいてほしい。今回のプログ 
ラムでは， e 遷移をただひとつ持つ状態と，2つの s 
遷移によって枝分かれする状態を区別できれば十分 
なのだが，枝分かれをさらに2種類に分類した。試 
行錯誤型などへの応用を考虛し，最長一致を得るた 
めには2つの遷移先のどちらを先にたどったらよい 
か，を内部コードで区別できるようになっている。 
リスト3のサブルーチン re _ comp は2種類の枝分か 
れを区別した NFA を作成するから，試行錯誤型の照 
合ルーチンにもそのまま流用できる0 

51〜55行はパターンに一致した文字列の位置を格 
納する構造体の定義だ。照合部本体は見つけた文字 
列をこの形式でモジュール内部の静的なワークに格 
納し，その先頭アドレスを aO に返す0 
籲 1 j スト e 

先月のリスト9のテーブルを利用した文字種判別 
マクロを定義している。これらのマクロを使うとき 
には，文字種判別テーブルの先頭アドレスを適当な 
アドレスレジスタに入れ，そのレジスタを 

_ CTYPETABLE__reg aO 
のように定義しておく。そのうえで，たとえば， 
dO . w (上位バイトは0であること）が半角英小文字 
かどうかで処理を振り分けたければ， 

ISLOWER dO 

bne 条件成立時の処理 

条件不成立時の処理 

のように書く。マクロ BZEN はちよっと変なマクロ 
で， 

BZEN dO , label 

のように使い，レジスタに格納した文字コードが2 
バイト文字の第1バイトだったら label に分岐する。 
同様に， BHAN は1バイト文字だったら分岐する。 

• U スト3 

正規表現 — 内部形式 NFA のコンパイル部だ。サブ 
ルーチン re _ comp には引数として，正規表現と NFA 
の格納領域（とその末尾）を与える。エラーなくコン 
パイルできたら，その先頭アドレスを aO に，バイト 
数を dO に返す。構文上のエラーなどが見つかった場 
合は， aO にエラーメッセージの先頭アドレスを入 
れ， ccr の N ビットを立てて戻る 0 

やや大きなブログラムだが，比較的きれいにまと 
まっていると思うので，ブロック単位で読んでみて 
ほしい。先ほど触れた3段階の構文解析を荚現して 
いるの力 ? ，174〜545行だ。174〜220行，222〜234行， 
236〜545行の順に処理単位が小さくなっていく。最 
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小の 1 構文単位を処理する236〜545行では ， jump 
table で処理を振り分けて，各構文要素に個別対応し 
ている。文字クラスの処理 (342 〜486行）中の，ビッ 
トテーブルを扱う下請けサブルーチン bitfield 
(429 〜486行）がやや難解にみえるかもしれない。こ 
こでは，水平型 VRAM に水平線分を引く要領で ， dO 
で指定されたビット位置から dl で指定されたビッ 
卜位置までを1で埋めている。 dO , dl に適当な値を 
入れたときの動作を卓上で追ってみるとよいだろう。 

閉包を含む繰り返し構文を扱う488〜545行では， 
重複した繰り返し指定を最適化するようにしてみた。 
コメントに示したような変形が常に成り立つことを 
確認しておいてほしい。 

547〜668行は字句解析部で，正規表現のつぎの文 
字を内部コードに変換して dO に，付随情報を dl に返 
す。メタ文字については，「¥」+1文字のものと， 
「¥」 がつかない ものをそれぞれテーブル <584〜591 
行，617〜622行）にしてあり，簡単に変更/追加でき 
るようになっている0たとえば，リスト3では「¥丨」 
で論理和を，「|」で文字「|」自身を表すものとし 
ている，この意味を逆にしたければ，619行を584 
〜591行のテーブル中に移動すればよい。なんなら， 
実行時にテーブルを組み替えることも可能だろう。 

NFA が出来上がったら，125行にくる。ここでは， 
のちの照合部の手間を省くための細工をしている。 
ひとつは，正規表現先頭に固定文字列があるかどう 
かの検査だ。もしあれば，その文字列を BM 法で探し 
てから照合することで，処理時間の短縮が望める。 
リスト3では，125〜143行で NFA を初期状態からた 
どり，文字を読まずに，かつ， s 遷移による枝分かれ 
もなしに到達できる最初の状態が，通常文字かどう 
かを調べている 9》 。そうだったら，145〜158行でスタ 
ック上にふつうの文字列として再構成し， bm_comp 
で BM 法の前処理を行っておく。 

もうひとつの小細工は，行頭とのみ一致する拡張 
正規表現のメタ文字〃 j がパターン先頭にあるかど 
うかのチヱックだ。この検査は固定文字列を探す処 
理の過程で行える。もしあったら，フラグを立てて 


おき （142 行)，照合はテキスト各行の先頭部分とのみ 
行えばよいことを照合部に伝えている。 

この種の省力化案はほかにも考えられるから，組 
み込んでみるのもいいだろう。 

• U スト4 

リスト4のサブルーチン re _ exec が探索/照合部 
本体だ。先に示した“並列型”で NFA をシミュレー 
卜する。ただ，目新しさを狙って，2本のスタック 
を使う代わりにデクと呼ばれるデータ構造を使って 
みた。デク （ deque ) は Double Ended QUEue の略で， 
データの追加/取り出しを両端から行うことのでき 
るキューだ（図7)。リスト4では，このデクの前半 
部にすぐに処理しなければならない状態を格納し， 
区切りのダミーデータ （0) を挟んで，後半部にあと 
で処理する状態を格納する。先ほどの説明の2本の 
スタックの底を合わせて繫いだと思えばよい。デク 
先頭側から状態を取り出そうとしたときにダミーデ 
ータが読み出されたら，それをデク末尾に移動する。 
これが，ちょうどスタックの交換に相当する操作に 
なる。 

サブルーチン re _ exec には，58〜63行のような引 
数を与える。テキスト末尾は00„で表されるものとす 
るが， BM 法を利用する都合で，これとはべつにテキ 
スト末尾のアドレスも指定することになっている。 
テキスト中には CR + LF ， または，単独の LF で区切 
って複数行を並べてあってもよい。単独の LF も行末 
として認識するようにしたのは， C プログラムから 
呼び出すことを想定したためだ。ただし，リスト4 
は C の関数呼び出し規約に従っていないから， C か 
ら呼び出すためには，サブルーチン名や引数/戻り値 
の受け渡し方法を微調整する必要がある。 

最後の引数である“直前の文字”は，1行中から 
パターンに 一致す るすべ ての文字列を探す場合に， 
拡張正規表現 「 A 」 や 「¥ く」 「¥>」 が誤動作しな 
いように設けた。通常は，000 A H (LF コード） にして 
おけばよい。あとから強引に加えた引数なので，仕 
様はちょっと変かもしれない。テキスト先頭以外に， 
照合開始位置を引数で渡すようにしたほうが自然だ 


9) 正規表現レベルで行わ 
ず， NFA レベルで行うのは， 
¥( abc ¥) を見落としたり， abc ¥ 
| def を誤認したりしないよ 
うにするためだ。 


リスト2 MYCTYPE.H 


1 

幸 

文字 n 判別マクロ 



31 

本 


2 






32 

ISUPPER 

macro 

3 

CDIGIT 

•BIT 

equ 

0 


33 


btst . b 

A 

CHEX BIT 

equ 

1 


34 


• endm 

5 

CALPHA 

BIT 

equ 

2 


35 

本 


6 

CUPPER 

BIT 

equ 

3 


36 

ISLOWER 

macro 

7 

GLOWER^ 

BIT 

equ 

4 


37 


btst.b 

8 

本 


equ 

5 


38 


• endm 

9 

CHAN 2 BIT 

equ 

6 


39 

零 


10 

CKANJI— 

BIT 

equ 

7 


40 

ISHAN2 

macro 

11 

本 





41 


btst • b 

12 

CDIGIT 


<?qti 

し 

shi.CDtarT BIT 

•12 


• endm. 

13 

CHEX 


equ 

1. 

shl.CHEX BIT 

43 

專 


11 

CALPHA 


equ 

1. 

shl.CALPHA_BIT 

4 4 

•ISKANJI 

macro 

15 

CUPPER 


equ 

1• 

shl.CUPPKR BIT 

4 5 


btst. b 

16 

GLOWER 


equ 

1• 

shl.CLOWER BIT 

46 


• endm 

17 

CHAN2 


equ 

1. 

shl .CHAN2 BIT 

4 7 

本 


18 

CKANJI 


equ 

1• 

shl.CKANJI BIT 

48 

CTEST 

macro 

19 

本 





49 


and. h 

20 

ISDIGIT macro 

d reg 



50 


.endm 

21 


bist•b 

^CDIGIT BIT,0( CTYPETAB し E ,dre« ) 

51 

參 


22 


.endm 




52 

BHAN 

macro 

23 

本 





53 


tsl, b 

2\ 

ISHEX 

macro 

dreg 



54 


bpl 

25 


btst.b 

^CIIEX 

BIT,0< CTYPETABLE ,dreg) 

55 


.endm 

26 


.endm 




56 

本 


21 






57 

BZEN 

macro 

28 

ISALPHA 

macro 

dreg 



58 


tst. b 

29 


btst♦b 

»C,\L^MA_BfT,0( CTYPETABLE „,dreg) 

59 


bini 

30 


• endm 




60 


• endin 


dreg 

SCUPPER.BIT, 0( 一 … CTYPKTAB し , dreg) 


dreg 

rCLOWER^BIT,0( „CTVPETABLE„ f dreg ) 


dreg 

, 0 { —CTYPET 八 BLE . … ,dreg) 


dreg 

^CKANJI „BIT,0( __CTYPETAB し I£ 一一， dreg) 


typereg r dreg 

01 _CTVPETAHLE„ t dreg) t t ypereg 


dreg,adr 

0 ( —CTYPETABLE—, dreg 1 
adr 


dreg,adr 

0 I__CTYPETABLE__•dreg) 
adr 
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ったような気がする。 

変な仕様といえば， re _ exec には事実上の隠れ引 
数がある。引数として渡す コンパイル 済み パターン 
の モード フラグの第0ビットを立てて おくと， 一致 
する文字列を見つけたらすぐに戻るようになる。こ 
のビットが0なら一致する最長の文字列を探す。 

さて，リスト4の中心は，サブルーチン eclosure 
(234 〜339行）と， transit (341 〜438行）だ 。 eclosure 
は，つぎの文字を読む前に遷移できるすべての状態 
をピックアップする。 transit は実際に文字を読み込 
んでから，ある状態からその文字によって遷移可能 
かどうか調べる。 

eclosure では同じ状態を何度もチェックしたり， 
あるいは，重複してデクに格納したりしないよう， 
通過した状態のすべてに印をつけている （240 行 )。 re 
_ comp が作成した NFA では構文要素の内部コードの 
格納に2バイトを割いているが，実際には上位バイ 
卜は空いていることから，ここをフラグに使ってい 
る。立てたフラグは1文字の処理が終わった段階で， 
440〜474行のサブルーチン clrflag でクリアする 0 

ここで，行末を表す「$」など，文字そのもので 
はなく文字の位置を表すメタ文字の扱いに注意した 
い。 「$ j はつぎの文字を読んでみないと一致するか 
どうかが判定できない。といって，「$」は行終端コ 
ードそのものと一致するのではなく，その直前の空 
文字列と一致するので，実際につぎの文字を読んで 
しまうのはまずい。この問題をリスト4では“先読 
み”により解決した。位置を表すメタ文字の処理は 
eclosure 側で行い，こっそりつぎの文字を盗み見て， 
遷移できるかどうかを判定している。 

図7スタック，キュー，デク 

•スタック 


10) 本文ではとくに触れな 
かったが，コンパイラの字句 
解析は正規表現の主要な応用 
だ0 


•キュー 



eclosure と transit を使い，154〜194行でテキスト 
中の部分文字列とパターンとの照合を行う。あらか 
じめ，文字を読まないうちに初期状態から遷移でき 
るすべての状態を eclosure で探しておく （169 〜173 
行)。それから，1文字読み込む （176 〜194行)。ここ 
では2バイト文字も1文字として扱う。読み込んだ 
文字が行の終端コードだった場合は，このテキスト 
行とはこれ以上照合を続けてもしかたないのですぐ 
にループを抜ける。また， 00 H だったらテキスト末尾 
なのでやはりループを抜ける。どちらでもなければ， 
現在とりうる各状態について transit を呼び出し，遷 
移できるかどうかを調べる （157 〜161行）。その結果, 
とりうる状態がなくなったらループを抜ける。まだ 
あれば，154行に戻り，処理を繰り返す。 

ループを抜けたあとで，一度でも受理状態に到達 
していたかどうかを調べる。到達していたら，その 
ときの文字ボインタの位置を最長一致文字列の末尾 
とし，照合開始位置と組にしてワークに格納したう 
えで，その先頭アドレスを a 0 にもち，照合成功で戻 
る。このとき一緒に一致した文字列の長さを d 0 に入 
れて返すようにしてみた。 

まだ一度も受理状態に到達していなかったら，照 
合開始位置を1文字ずらして （125 〜131行)，再照合 
を試みる。ここで，例の小細工が有効な場合は ， BM 
法を使ったり （141 〜151行)，行末まで飛ばしたり 
(114 〜122行）して，一致が得られる可能性のあるつ 
ぎの文字位置までボインタを大きく進める。 

|さらに知りたい人のための参考文献 

正規表現によるパターン照合についてより詳しく 
知りたい人は, Aho , Sethi , Ullman の 『 Compilers 』 
を読むことを勧める。翻訳は『コンパイラ』のタイ 
トルでサイエンス社より2分冊で出ており，その1 
冊目に多くの関連アルゴリズムが示されている 10 
また,前回も参考文献に挙げた Sedgewick の 『Algor 
ithms 』 にも Pascal による実現例がある 0 さらに，古 
典的名書である Kernighan と Plauger の 『Software 
Tools 』 （翻訳は共立出版より『ソフトウェア作法』） 
には，正規表現そのものではないが，それによく似 
たパターン照合のより素朴な例が取り上げられてい 
る。理論面の襄づけがほしければ，“オートマトン” 
とか“言語理論”とかの題がついた教科書にもあた 
ってみてほしい。 

パソコン 誌では， 『インターフェース』 の1991年4 
〜7月号で正規表現とオートマトンが取り上げられ 
ていた。へたな教科書よりは簡潔にまとまっていて 
読みやすいかもしれない。また，うろ覚えだが，同 
時期の 『スーパーアスキー』 にも同様の記事があっ 
たように思う。もっと昔になると， 『アスキー』 の1988 
年7〜10月号に X 68000 用のアセンブリ言語による 
正規表現認識ルーチンのコード例と解説がある（と 
くによいプログラムというわけではない）。 
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リスト 3 RECOMP.S 


8 



.xdef 

re_comp 

9 



.xref 

bm^oonip 

10 

1 j 

t 


.xref 

ctypetable 

12 

—CTYPETABLE— 

reg 

a‘l 

14 

t 




15 

本 

コンバイ U 結果を登録する 

16 

拿 




17 

PUTi 


macro 

datal 

18 



subq.w 

»2,d6 

19 



bcs 

toolong 

20 



move • iv 

datal,(al)+ 

21 



- endm 


22 

本 




23 

PUT2 


macro 

data 1,data2 

24 



subq•w 


25 



bcs 

toolong 

26 



move.w 

datal,(al) + 

27 



move•w 

data2 , ( a 1) 

28 



.endm 



29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 
•10 
•11 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 
A 9 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 
7‘1 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 
103 

105 

106 

107 

108 


正規表現 : こよるパターン照台 
( パターンのプリコンハイル部） 

.include 
.include 
.include 


re. h 

myctype.h 
const.h 


al 直前の dO.w パイトをず 6 して nbytea の細 UJ を作る 
d0 al 


nbytes d0 ai 


macro nbytes 
local loop,done 

subq . w irnby tes , d6 
bcs toolong 

movea.1 a 1,a5 
addq.1 ffnbytes,al 
raovea.1 a 1,a6 

move.w dO,dl 
1 s r. w » 1,tl1 

subq. w j? 1,d 1 
move.w - {a5) ， - (a6) 
dbra dl,loop 

• endm 


先みした正規表現 i 単位を}甲し戻す 
macro 

raove.w dl,d3 
swap.w d3 
move .u dO,d3 
.endm 


* re_comp の^粒携造 

拿 

.offset 

* 

pat : .ds.l 

work : .ds.l 

workend : .ds.l 


loop ： 
done : 


♦パターン 
♦変換結果格納咖 
* 同 末 


re_corap ： 

SAVREGS 

SAVSI2 


.text 
.even 


dl-d7/al-a6 

(7+6)*4 

movera.1 SAVREGS ，- (sp) 
move.1 sp,d7 

raovem.1 pat+SAVSIZIsp),a0-a2 
move.1 a2,d6 


sub.1 
bcs 

moveq. 
moveq. 
moveq. 


cmpi.1 
bcs 

move. w 


lea.1 


al,d6 
nomem 

»0,d3 

#0,d4 

s0,d5 

d5 

ffS0000_8000,d6 
noshrink 
¥$7fff,d6 

ctypetable,a t 


*d6 = ワーク残りバイト数 


♦ モード（仮） 


*NFA の！!大ハイト数を 
♦ 15 ビットに制 PH 


d0-diJ 

d3 

d4 


(湖 

先技みした卜ークンの押し庚し用 
閉じたのフラグ 
rv< j のカウンタ 


109 

t 

dti 

ワーク}^)ハイト粒 


110 

拿 

d7 

エラーの sp 


111 

t 

aU 

ソース惻ホインタ 


112 

專 

al 

デスティネーション ffl ボインタ 


113 

本 

a2 

論 f 里区切り 


ll‘l 

本 

a3 

様り返しの単位规 


115 

$ 

a-1 

文字 If 判別テーブル 


116 

11.7 

零 

a5 〜 a6 

麟用 



118 

119 



bsr 

orcomp 

♦コンパイル 

120 



tst .K 

dO 

♦d0 = reTERM 1 reRPAREN 

121 

199 



bne 

unmatchedparen 

♦右カツコが多い 

123 



PUTI 

dO 

♦reTERM 

124 






125 



mo\ ea.1 

work+SAVSIZ( sp) ,a0 U ンノ { イ，レ;^み 

126 





拿 •ターン先 

127 



moveq.1 

穿 0,d4 

本 d4 :モード 

128 



lea.l 

reNFA(aO),a2 

= MFA5t3l 

129 

neadloop: 

move.w 

(a2)+,dl 

•NFA 纖 A 

130 



beq 

setscanmode 

♦ 入力を 絞まない うちに 

131 



cmpi.w 

ffreLITERAL.dl 

♦ 枝分かれせず到遂できる 

132 



beq 

foundhead 

♦ 刀の状態を t 系す 

133 



cmpi.w 

#reCARET,dl 

本 

131 



beq 

setbolmode 

專 

135 



bcs 

setscanmode 

幸 

13G 



cmpi.w 

#reLPAREN,dl 

毒 

137 



bcs 

headloop 

ネ 

138 



cmpi•w 

»reREFER,dl 

拿 

139 



bcc 

setscanmode 

t 

M0 



addq•u 

72,a2 

本 

141 



bra 

headloop 

窣 

142 

setbolmode : 

ori . w 

#reBOLSCAN,d4 

* 「 "j を見つけた 

143 



bra 

headloop 

* 

144 






145 

foundhead : 

lea.l 

-256 (sp),sp 

車そ⑽ reLITERAL なら 

146 



movea•1 

sp,a3 

* ili 現表％先頭に 

147 





* 固定文字列がある 

148 






149 



move. \< 

»255-l,d3 

♦その文字列をスタック上に 

150 

makestrloop: 

move.w 

(a2)+,d2 

* 再 ! 誠（狀 255 文字） 

151 



bpi 

makestrhan 

* 

152 



subq. u 

Fl,d3 

靠 

153 



bin 

makestrbreak 

* 

154 



move.b 

-2(a2),(a3) + 

拿 

155 

makestrhan: 

move.b 

d2 , (a3 

.本 

156 



cmp. w 
dbne 

(a2)+,dl 

本 

157 



d3,makestrloop 

本 

158 

makes trbreak •• 

sf .b 

(a3) 

♦ 

159 






160 



pea . i 

(sp) 

»BN 法の刖処理を行う 

161 



jsr 

bm_comp 

本 

162 



lea.1 

256 + -I (sp)，sp 

本 

163 





164 

165 



ori . w 

»reBMSCAN,d4 

聿 BM 法を使用するモード 

166 

167 

168 

setscanmode ： 

move . 1 ； 

d4,(aO) 

* モ_ドを格納 



move.1 

al,d0 

*d0 = ‘NFA 線 

169 



sub.1 

aO ,d0 

♦do = ワーク使用 M 

170 





<N=0 

171 

compretn : 

movera.1 

(sp)+,SAVREGS 


172 



rts 



173 






174 

拿 





175 

事 

r1| r2 | r3 | ... び)コンパイル 


176 

本 





177 

orcomp : 





178 



movea ..1 

a 1,a2 


179 



bsr 

conccomp 

を含まない 

180 





♦ 1 ブロックをコンバイル 

181 



cmpi.w 

freVBAR,d0 

♦ n j で終わっていた？ 

182 



bne 

orretn 


183 






184 

185 



PUT2 

#reBIND,d0 

»台流用のジャンプを迫加 
• <10 はこの時点ではダミー 

186 






187 



move•1 

a 1 v d0 


188 



sub« 1 

a2 9 dO 

本 • - ►rl 1 next 

189 



INSERT 

4 

♦ 1 t 

190 



move.w 

^reBRANCH,(a2j+ 

f i _ 1 

191 



move•w 

d0 f 

尊 

192 






193 

orloop: 


movea•1 

al t a2 


191 



bsr 

conccomp 

♦袋理和を含まない 

195 





* 1 フロックをコンパイル 

196 



cmpi•w 

^reVBAR.dO 

* n j で終わっていた？ 

197 



bne 

orbreak 


198 






199 



move.1 

al f d0 

♦未解決だった 

200 



sub.1 

a2 t d0 

* ひ‘先を_ 

201 



addq.w 

M ,d0 

* 

202 



roove. w 

d0,-2(a2) 

本 

203 






204 



PUT2 

#reBIND,dO 

♦台说のジャンプを追加 

205 





*<10 はこ奴？点ではダミー 

206 






207 




拿 

f 一 一一 一- j - ••••一 

208 




本 • - ►rl 

- * r r2 - 、 next 

209 




拿 I 

1 1 t 

210 




拿 i _ 


211 




拿 


212 



INSERT 

A 


213 



move•w 

穿 reBRANCH,(a2j+ 


214 



move. w 

dO, U2» + 


215 



bra 

orloop 


216 







X 68000マシン語プログラミング 


119 










217 

orbreak : 

move.i 

al,d2 

♦未解決だった 

218 


sub.1 

a2 f d2 

♦ reBIND の飛び先を格納 

219 


move•w 

d2,-(a2) 

本 

220 

orretn ： 

rts 



221 





222 

拿 




223 

t rl•r2• 

r3 - ••• の : 

3 ンバイル 


224 

本 




225 

conccomp: 




226 

concloop: 

bsr 

nextchar 

♦ 文要 # を 11 固取り出す 

227 


move k w 

jumptable{pc,dO J 

,d2 

228 


jsr 

jumptable(pc,d2) 

* 対応ルーチンを时ぷ 

229 



♦ reTERM, reRPAREN , reVBAR に出会った 6 

230 



♦ ここには庚ってこない 

231 


bra 

concloop 


232 

專 




233 

concbreak : 

addq.1 

#*1, sp 

* conccomp を抜けて 

234 


rts 


* orcomp に戻る 

235 

本 




236 

jumptable : 




237 

X z 

本 



238 


.dc. v 

concbreaU-x* 

♦reTERM 

239 


• de ハ、 ， 

compellterai-x 

♦reLlTERAL 

240 


.dc. u 

comp_dot-x 

*reDOT 

241 


* dc. w 

comp_class-x 

♦reCLASS 

242 


.dc. w 

comp_class-K 

♦reNCLASS 

243 


.dc. u 

comp_caret-x 

♦reCARET 

2-14 


.dc. w 

comp_doller-x 

♦reDOLLER 

24 5 


• dc. w 

compelbracket-x 

♦reLBRACKET 

246 


• dc. K 

comp_i 、 *bracket-\ r 

♦reRB^ACKET 

247 


• dc, w 

comp_group-x 

♦reLPAREN 

248 


,dc . w 

concbreak-x 

♦reRPAREN 

249 


• de • w 

comp_refer-x 

^reREFER 

250 


； dc*K 

1 iteral_asterisk 

-x ♦reASTERISK 

251 


• dc. w 

literai_plus-x 

♦rePLUS 

252 


.d c. u 

1 i teral _qmarlc-x 

♦reQMARK 

253 

% 

• dc • w 

concbreak-x 

♦reVBAR 

254 





255 

t 




256 

* r-j r$j rv<j rv > 

J 


257 

本 




258 

comp caret: 




259 

comp_doller ： 




260 

comp_lbracket : 




261 

comp_rbracket : 




262 


PUT1 

dO 


263 


rts 



264 





265 

拿 




266 

t 「¥(〜 

V ) j 



267 

t 




238 

comp_group : 




269 


movea.1 

al.a3 


270 

.ifdef GROUPING 



271 


addq •u 

1 f <15 


272 


cmpi.w 

ffl0+l ， d5 


273 


bcs 

compgroupO 


274 


moveq.i 

ネ 10 ， d5 


275 

compgroupO : 

PUT 2 

dO f d5 

♦reLPAREN, n 

276 

.endif 




277 


movem.l 

a2/a3 f -(ap) 

♦ 「¥1〜¥丨 j の中身を 

278 


bsr 

orcomp 

* コンパイル 

279 


movem,1 

(sp)+,a2/a3 

i 

280 





281 


cmpi.w 

reRPAREN f d0 

* mj で終わっている？ 

282 


bne 

missingparen 

攀 r V ) j が閉じていない 

283 

.ifdef GROUPING.. 



284 


move.u 

2(a3) 9 dl 


285 


PUT2 

dO f dl 

♦reRPAREN, n 

286 


bset.i 

dl f d4 


287 

.endif 




288 


bra 

eomp^repeat 


289 





290 

本 




291 

♦ r . 』 




292 

i 




293 

comp_dot : 




294 


movea.i 

al,a3 


295 


PIT1 

dO 

* reDOT 

296 


bra 

comp, repeat 


297 





298 

本 




299 

t m j 〜 

r い J j 



300 

本 




301 

comp_refer: 




302 

.ifdef GROUPING._ 



303 


bt«t •1 

di.dl 


30-1 


br.^ 

compeliteral 


305 





306 


addi.b 

ndi 


307 


moveq•I 

^reLITERAL f ciO 


308 


bra 

comp^literal 


309 

.endif 




310 





311 

本 




312 

» 通背文字 




313 

本 




314 

1 iteral_qmark : 




315 


moveq.1 

穿 ，." ，dl 

♦単独て現れた 「 VJ は 

316 


bra 

demote 

* 通常文字として扱う 

317 

專 




318 

litera し plus : 




319 


moveq.i 

ネ ， ♦， f dl 

♦単独で現れた r + J は 

320 


bra 

demote 

* 通常文字として扱う 

321 

t 




322 

literal asterisk : 



323 


moveq.1 

并•本，， dl 

♦単独で现れた「りは 

324 

本 

bra 

demote 

* 通常文字として扱う 

325 

demote : 

moveq.i 

#reLITERAL,dO 


326 

拿 

bra 

compliteral 



3Z7 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 
3-17 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 
3B4 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 
•104 
405 
‘106 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 
41-1 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 


comp_literal : 


comp_repeat : 


* 「卜 lj 

隼 

comp_claa3 : 


pushclass : 


movea.1 a 1,a3 
PUTli dO,dl 

bsr nextchar 

cmpi.w »reASTERISK,dO 
beq comp_asterisk 

cropi.w #rePLUS,d0 
beq comp_plus 

cmpi.w »reQMARK,dO 
beq comp_qmark 

PBACK 
rts 


movea.1 a 1, 
cmpi . b f ' " ' , ( at)) 
bne pushclass 

raoveq .1 if reNCLASS , dO 
addq.1 #1,aO 


»reLITERAL, char 


♦ 直後に繰り返し紀如、 • あ才 Uf 
* 対応するルーチンへ飛ぶ 


* 吾热すぎた文字を押し炭す 


PUT2 


subi.u 
bcs 


inovea. 
move.1 


dO.dO 


»256/8,d6 
10010 ng 


a 1 f a5 
d3 i a6 


♦reCLASS | reNCLASS 
♦ (2 ワード目はダミー *) 

專 256 ビットの 
♦ テーブルを用意する 

*a5 ： : ビットのテ;ーブル 
*d3 を待避 


clrfieldloop : 


classloop : 


cl as 3100 pent : 


moveq. 1 »0, dO 

moveq.1 C256/8/4-1,dl 

move.1 dO,{al)+ 

dbra dl,clrfieldLoop 


move.b 

britj 

bra 

moveq.1 
move.b 
beq 

cmpi.b 

beq 

BHAN 

1 S 1.U' 

move. b 
beq 


(aO)+,dO 
classloopent 
missingbracket 
>0,d0 
(aO > + ,dO 
missingbracket 
f ， J ，， d0 
classbreak 
dO,classO 
¢8 , d 0 
( aO )+, d 0 
missingbracket 


* ビットのテーブルを 

* m\t 


♦先頭では 

* r ] j も聯文判及い 


*d0 に下限を得る 


♦ 文字クラスの i ぢ棋？ 


move.w dO , dl 

cmpi . b if' - ' , (aO ) 

bne class2 

cmpi . b # * 】 * ,1(a(3} 

beq class2 

addq.1 »1,aO 

raoveq.15 0,d1 

move.b (aO)+,dl 

beq missingbracket 

BHAN dl,class 1 

Isl.w ?8,d l 

move.b (aO)+,dl 

beq missingbracket 


cmp. 
bcc 
e\g. 


dU,dl 

class2 

dO,dl 


tst.w dl 
bpl han2han 

tst.w dO 
bnii zen2zen 


han2han : 

zen2zen : 


classbreak : 


PUT2 
swap.w 
move.w 
Isr. w 
bsr 

swap.w 
move.w 

本 

bsr 

bra 

PUT2 
1 s r. k 
i s r . w 
bsr 
bra 

mo、.e. 丄 

PUT1 

move.i 
sub.1 
subq.w 
move.w 

bra 


?S 800 0,dl 
dO 

sSOUBO.dO 

f8,dl 

setbitfield 
dO 

(fSUOf f ,dl 

setbitfield 
classloop 

dO.dl 
*8,dO 
a8,dl 

setbitfield 
classloop 

a6,d3 

?reTERM 

al,d0 
a3 ,d0 
f4,d0 
d0,2(a3) 

comp_repeat 


• 仮に下限： 
« 麵の指定？ 


Ml に上限を得る 


* 下限客 . HR を保証する 


»±13^ 〇〇 1 ，〇 1 な 6 
* 半角〜半角 
事下限 >00f.fh なら 
* 全角〜全角 

* 半角〜全角 
*d0.w を待避 


*〇10.«を細» 

* 

* f • 角〜半角 
* 全角〜全角 


♦ d ； i を後祕 
*「] J 相当 

* n j - rj j まての 
* 長さを洛钠 


* .「卜】 

* 

setbitfield : 


r r 〜丨 j 用のヒヴトテーブルを作成■する 


moveq . 1 if i ,d 2 
and.b dO,d2 
1 sr. w , dG 


*d2 = 下 IKCD ビヴト位 ® 
♦ dO = バイト位 S 


220 Oh!X 1993.4. 


►カゼ薬を飲んで，オーバーテイクの曲を口ずさみながらカートを巡転すると，死ぬかも 
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437 

438 
4 39 
440 


493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 
：)!1 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 
5：)9 
5*10 

541 

542 

543 
54 4 

545 

546 


raoveq. 
and. b 


¢7 ,d3 
dl,d3 
#3,dl 


*d3 = hffi のビット位 ffi 
*dl= 上限のハイト位 ! f 


441 


cmp • u 

dl t d0 


•H2 


bne 

setbitfieldO 


443 





444 



*dO = dl のとき 

445 


move.b 

lboundtable(pc, 

d2) ,d2 

446 


and. b 

uboundtable(pc,d3),d2 

447 


or. b 

d2,0(a5,d0) 


4‘18 


bra 

setbfretn 


449 





450 

setbitfieldO : 

tst*b 

d2 * 


451 


beq 

setbitfieid1 


452 



*TPR の 8 ビット未潢の余り 

453 


move•b 

lboundtable(pc , 

d2),d2 

4 54 


or. b 

d2,0(a5,d0) 


455 


addq•w 

#l,dO 


If. 6 





•157 

aetbitfieldl : 

sub.w 

dO,dl 

•中間 

458 


beq 

setbi triel(13 

459 


subq•w 

»1,dl 

專 

160 

setbitfield2 ： 

st. b 

0(a5,dO1 

*8 ビットすべて埋める 

461 


addq.w 

#1,dO 

本 

462 


dbra 

dl.setbitfield2 ♦ 

463 





464 



♦±15K め 81 ： •ット未の余り 

465 

setbitfi«Ld3 : 

move•b 

uboundtable(pc , 

d3) ,d3 

166 


or. b 

d3 ,0 (a5 , dO) 


•167 





468 

setbfretn : 

rts 



•169 

本 




470 

lboundtable : 

• dc.b 

%11111111 

♦下限のマスク 

471 


.dc • b 

X1U11110 

472 


• dc.b 

%11111100 


473 


.dc.b 

XlllllOOO 


474 


.dc.b 

%11 110000 


475 


«dc • b 

%11 100000 


476 


.dc.b 

XI 1000000 


477 


.dc.b 

XIOOOGOOO 


*178 

本 




•179 

uboundtable : 

.dc.b 

%00000001 

マスク 

480 


.dc.b 

%0000001 1 


481 


.dc.b 

%00000111 


482 


.dc.b 

%00001111 


483 


.dc.b 

%00011111 


4 84 


• dc.b 

%00111111 


485 


.dc.b 

%01111111 


486 


• dc.b 

%lllllll1 


487 





488 

t 




489 

♦ j h 

卜 j r?j 



490 

本 




•191 

comp_asterisk : 




492 


bsr 

nextchaL- 

*綠り返しを故適化する 


comp_plus : 


oiupi . w 
beq 

cmpi.w 
beq 

cmpi.w 

beq 

PBAC：K 

move.1 
sub.1 
beq 

INSERT 
addq .w 
move.w 
move.w 
neg. u- 
PUT2 
rts 


bsr 

cinpi . w 
beq 

cmpi,w 
beq 

cmpi.w 

beq 

FBACK 


tfreASTERISK 


srePLUS.dO 
conip_asterisk 
ffreQM.ARK.dO 
comp_asterisk 


al,dO 
a3,d0 


»-l ,d0 

#reURANCH,(a3) + 
dO, (a3) + 
dO 

#reMAIN,d0 


nextchar 

^reASTERISK.dO 

comp_asterisk 

^rePLUS.dO 

oomp_pius 

tneQMARK,dO 

comp 〜 asterisk 


♦統みすぎた文宇を押し戻す 


今 • . next 


plusretn : 

t 

comp_qmark : 


move•I a3 »dO 
sub.1 al f dO 
beq plusretn 

subq.w #4,dO 
PUT2 i?reMAIN f d0 

rts 


bsr 

cmpi•w 
beq 

cmpi.w 
beq 

cmpi•w 

beq 

PBACK 


nextchar 

irreASTERISK,dO 

comp^asterisk 

frePLUS.dO 

comp_asterisk 

^reQNARK f dO 

comp_qmark 


qmarkretn : 


move .1 al,dl) 
sub•1 a3,dO 
beq qmarkretn 

INSERT 1 

move.w ^reBRANCH 9 (a3) 

move.w dO p(a3) + 

rts 


*綈〇返しを於適化する 

本 r + 本 一 ^ r 本 


本 rt? 一 ► r 拿 
本 

*統みすぎた文字を押し戻す 


-M 、 一 • - ►next 


♦ 繰り返しを ttifi 化する 

本 r? ♦ r 尊 


*統みすぎた文字を押し戻す 

本 • -^r-^next 


つぎの文字を得る 


move.w 
beq 

swap.w 
move•w 
moveq.1 
rts 


d3,d0 

nextcharO 

d3 

d3 f dl 

f0,d3 


♦押し戻された文字が 
* あれ^ 

拿それを返す 


moveq.i ¢0, dl 
move.b (aO)^ t dl 
beq eos 

BHAN dl»nextcharhan 

1s1.u »8,dl 

move.b (aO ) +,dl 

beq eos 

moveq.1 #reLITERAL,d0 

rts 


^1 ハイト取り出す 


•2 バイト文字 


subq. 1 ^1, aO 

moveq. 1 等 reTERM,d0 
rts 


nextcharhan : 


nextcharioopi : 


syntaxtablei : 


cmpi.b 
beq 


n<ii 

getesctype 


1 l バイト文字 


lea. X 
move.w 
beq 
cmp, b 
bne 
1 s r. w 
rts 

.dc. b 
.de. b 
.dc. b 
.dc. b 
.dc. b 
.dc. b 

• dc • b 

• dc. b 


本 1 ^ J を伴わないメタ文字？ 
syritaxtabiel(pc) , ao 
(a5 J + ,dO 

literal *遂つたら通常文字 

d0,dl 

nextcharioopi 

»8,d0 


reDOT,*.* 
reASTERISK,'♦* 
rt-PLUS, , + , 
reQMARK ， •？ 1 
reCARET, … 
reDOLLER, , S , 
reCLASS,*[' 

0,0 


getesctype : 


move.b (aO)+,dl 
betj i 1 iegalesc 

BZEK dl .zenliter 


.GROUPING — 

ISDIG1T 

beq 

moveq.1 
cmp. b 
beq 
sub. b 
moveq.1 
rts 


dl 

notdigit 
if '0* ,d0 
d0,dl 
1iteral 
d0,dl 

?reREFER,d0 


r Vj なしメタ文字の 
テーブル 


dl 二 I>_J のっきの 1 文字 
+全角は通常文字 

¥i-¥9? 


notdigit ： 
.endif 


nextcharioopi : 


syntaxtabie2 : 


getescchar : 


nextcharioop3 : 


1 ea • i 
mo\ e • i、. 
beq 
cmp. b 
bne 
Isv .u 
rts 

.dc. b 
.dc. b 
.dc. b 

• dc. b 
.dc. b 

• dc • b 


L*mpi. b 
beq 
lea.1 
move•w 
becj 
cmp. b 
bne 

move.b 
moveq.1 


* ryj を伴うメタ文宇？ 
syntaxf.able2 < pc 1, a5 
{a5 ) 4,d0 

getescchar *遵った 

d0,dl 

nextcharloop2 

«B,d0 


f Vj つきメタ文字の 
テーブル 


reLPAREN, 1 ( 1 
reUPAREhf, * )' 
reVBAH,'I' 
reLBRACKET,* < * 
reRBRACKET , ，>， 
0,0 


* CBl のエスケープシーケンス？ 

5*x' ,dl 
hexesc 

esctable{pc) ,a5 
(a5)+,d0 


literal 
d0,dl 

neNtoharloop3 
-2 < a5),dl 
jrreLITERAL.dO 


♦通ったら通常文字 


rts 






.dc 

b 


> 1 a 1 

♦ Va = 

"G 

.dc 

b 

， n ， 

, , b , 

本 Vb = 


.do 

b 

， [ し，®， 

，’ e • 

本 Ye = 

"l 

.dc 

b 


, 9 r 9 

♦ ¥f = 

"L 

• do 

b 


，’ n ’ 

♦ ¥n : 

-J 

• dc 

b 

'M' - ' ® 1 

9 9 r 9 

* Vr = 


.dc 

b 

,I •- ，&， 

, # t 1 

寧 ¥t = 


• dc 

b 


• ’ v ’ 

寧 ¥v ：： 

"K 

.dc 

b 

0,0 





hexescloop ： 


♦16 遒エスケープシーケンス 

moveq. 1 s0 , d 1 
move.b (aO)+,dO 
beq iJlegalhexesc 

ISHEX dO 

beq i 11efialhexesc 

ori . b ir $20 ,d0 
subi . b if ’ 0 ’ ， d0 
cmpi . b 10 ,d0 
bcs addhex 


78901234 -567 890123456789012345 6 7 8901234567890123J- 5 6 78901234 5 6789012345 67890 12345 6 78 9 012345678901234 5 67890123 J-5 6 
4445 55 5 5 555 5 566666666667777777 7 7 788888888889999999999000000000011111111112222222222333333333344 -J-44444445555 555 
555 5 555 5 55555 5555 55555 5555 555 55 555555 5 55555 5 5 555 55 55 56 666666666666666 6666 6 6666 66666666666666666666666666666666 


►石上氏へ。私も「卒論が…… j をよく使いました。そのほかのバージョンとして「修論 
で…… j 「学会で…… j 「データがまだない j などがあります。 加藤信之(22>束京都 


X 68000マシン 語ブログラ ミンク . 
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本 照合成功位置の名凸表用祯城 

* 

re_regs : .ds.b SIZEofREREG 


re_exec の引如巋追 

•offset I 


txt : 

• ds,1 

i 

♦ テキスト先 Sfl 


txtend : 

• ds • l 

i 

♦テキスト米尾 


pat : 

.ds,1 

i 

本コンパイル滴みパターン 

work : 

• ds •1 

i 

♦ 作業用鲔 _(1 


workend : 

• ds«1 

i 

MW 用翊滅木吊 


lastchar : 

.ds. w 

i 

♦ LF なら txt は行邱 


.text 





• even 




re exec : 
SAVREGS = 

dl-d7/al 

: -a6 



SAVSTZ = 

(7^6)H 
movem.i 

SAVREGS 

»-(sp) 



movem.1 

txt+SAVSIZ(sp),d3-d7 





*d3 = 

テキスト先 M 




♦ d4 = 

テキスト末尾 




*d5 s 

パターン f 細組诚 




雄 d6 = 

麟用 


lea.1 

>d7 = 

ctypetable,a5 >ao = 

罐臟桃 
文字 H 利別テープ J 


movea. 1 

d3,a2 

♦ a2 = 

照合開始位 a 


* 跳細 2 によるハタ - ン照台（実行部） 

.incJ ude 

re.h 

• include 

myctype.1 

.include 

const•h 

.xdef 

re_e.\ec 

• xdef 

re_regs 

.xref 

l)H し exec 

• xref 

拿 

ctypetabie 

—CTYPETABLE— reg 

a5 

CWORD • equ 

CDIGIT.or.CALPHA 


デクの先頭にデータを迫汕する 


PUSH 

macro 

dat 


local 

skip 


cmp.1 

a3 , d6 


bcs 

skip 


movea.1 

d7 f a3 

skip ： 

move.1 
.endm 

dat,-(a3) 

t 

拿 

本 

デクの先頭からデータを取り出す 

POP 

macro 

dreg 


local 

skip 


cmpa •上 

d7,a3 


bcs 

skip 


movea.1 

d6 , a3 

skip: 

move.1 
• endm 

(u3)+,dreg 


デクの末 1 にデータを追加する 


82 



move.w lastchar+SAVSIZt so),d 2 

83 
• 84 



move.1 d4,-(sp) 

Msp )= テキスト末尾 

85 



movea.1 d5,a0 


86 



move.w (a0l+,d3 

事 d3 = モード 

87 



move .1 aO ,cl3 


88 





89 



lea.1 re_regs(pc),aO 

♦照台成功位 s を記録する 

90 



moveq.1,d0 

♦ ワークをクリア 

91 



clr.1 (aO) + 

專 

92 



clr.l {aO) + 

本 

93 





94 



movea.1 d6,a3 

♦a3 =デク先^良ポインタ 

95 

t 


lea .〗 6 1 (a3),a3 

本 

96 



bra loopOent 


97 





98 

本 

d0 〜 dl 

⑽用 


99 

本 

d2 

人力文ヂ 


100 

t 

d3 

モード 


101 

寧 

cN 

テキスト朱堪にはスタヴクにつ放し〉 

102 

本 

d5 

NFA 规 


103 

本 

d6 

デク娀 _11 


104 

聿 

d7 

デク站 WUag 


105 

本 

aO 

テキスト ?12 逢ボインタ 


106 

本 

al 

N F A の说在の状態を指すホインタ 


107 

本 . 

a2 

テキスト (M 


108 

拿 

a3 

デク中角幼データ先頭 


109 

本 

a4 

デク中 H 幼データ末尾 


110 

♦ 

a5 

文字別テーブル 


111 

本 

a6 

作業用 


112 

本 

(sp).1 

テキスト末塚 （ bm—exec 用） 


113 





114 

100 p0 : 


tst.b d3 

* モートの bit7 =1 なら 

115 



bpl notbolmode 

« 次行先瓶までスキッフ • 

116 




本 

117 



moveq.1 ^LF # d0 

* 

118 



moveq.1;0,d2 

* 

119 

searchboiloop: 

move.b (a2)^ f d2 

本 

120 



beq nomatch 

1 

121 



cmp.b dO,d2 

*LF? 

122 



bne searchbolluop 

本 

123 



bra loopOent 

本 

m 





125 

notboxinode : 

moveq.1 荩 0,d2 

京照台開始位®を 

126 



move.b (a2)+,d2 

«1 文字ずらす 

127 



beq nomatch 

* - 

128 



BHAN d 2 ， 100 pOent 

傘 

129 



lsl.w 穿 8,d2 

享 

130 



move . b (a2)*f f d2 

* 

131 



beq nomatch 

* 

132 





133 

loopOent : 

movea.1 a3,a:l 

* デクを空にする 

134 





135 



moveq.1 p0 9 d0 

♦区切りの〇をデクにセット 

136 



PUT dO 

拿 

137 





138 



movea.1 a2,aO 

*a0 =照台開始 

139 



move •1 d 5,010 

本 dO = NF,\5t2fl 

HO 





141 



tst.w d3 

♦ モードの bitl5 =1 なら 

142 



bpl looplent 

* 先賊部分を BM 法で择す 

143 




零 

144 



pea•1 (aO) 

本 

1*15 



jar bm_exec 

« 

146 



addq.1 ?4,sp 

♦ 

H7 



bne nomatch 

* 見つからなければ 8 »打 

148 




1 

149 



movea.1 aO,a2 

*a0 = a2 = 照合閲始位 * 

150 



moveq.1?0 f d2 

本 

151 



move•b -1(a2),d2 

*d2 =直前の文字 

152 



bra looplent 


153 





154 

1001>1: 


POP dO 

* 取 》) 得る状瓶がなけ才ば 

155 



beq break 1 

* このルーフを抜ける 

156 





157 

loop2 : 


movea.1 dO,al 

本新たな人力文字によって 

158 



bsr transit 

* 遷移できるを 

159 




♦ デク未尾に ifl 加 

160 

next2 ： 


POP dO 

♦区切りに出会うまで 

161 



bne JLoop2 

* 橾〇返す 

162 



PUT dO 

♦ デク末 n に区切りを w す 


2 

3 


7 

8 
9 
0 


16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 
れ 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 


122 Oh!X 1993.4. 


1•ンケル飲んで入試を受けたら，休憩時1111に极血が出た。我ながら情けない。 

松本拓司（19> 埼玉 UI 


657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 


hexescretn : 


ェラー 


subi.b *'a * - 1 0 '- 10, dU 
lsl.w » I ,d1 
add.b dO,dl 

move.b (aO ) + ,d0 
beq hexescretn 

ISHEX dO 
bne hexescloop 

subq.1 ff1,aO 

moveq.1 #reHTERAL,d0 

rts 


» いちおう ANSI C ® に 
* 無限艮の 16 返&を許す 


682 ： 
683 ： 
684 : 
685: 
686： 
687 ： 
688 : 
689: 
690 ： 
691 ： 
692: 
693 ： 
694: 
695 ： 
696 ： 
697: 


toolong : 

專 

i 丄丄 egaiesc: 

% 

i lletfalhexesc : 

專 

nomem : 
errorretn. 


1 ea • 1 

toolontfmes(pc),a0 

bra 

errorretn 

lea. 1 

i1legaleacmes{pc),a0 

bra 

errorretn 

lea.1 

illhexescmes(pc),a0 

bra 

errorretn 

i ea.1 

nomemmes(pc),a0 


movea.L d/,sp 
moveq.1?-1,dO 
bra compretn 


sp を修正 


673 

missingbracket; 

lea. i 

missbrackmes(pc),a0 

698 : nomemmes : 

• dc. b 


674 


bra 

errorretn 

699 : missbrackmes : 

• dc. b 


675 

象 



700 : unmatparenmes : 

• dc. b 


676 

unmatchedparen : 

lea.1 

unmatparenmes(pc) f aO 

701:missparenmes : 

• dc • b 


677 


bra 

errorretn 

J02: i 1Legalescmes : 

• dc.b 


678 

# 



703 : illhexescmes : 

.dc.b 


679 

missingparen : 



704 ： toolongmes : 

• dc • b 


680 


lea.1 

missparenmes(pc),a0 

705: 



681 


bra 

errorretn 

706 : 

• end 



メモリ不运です *, 0 
[ に対 £ する】がありません、〇 
V) に対応する V< がありません ’，0 
に対応する V> がありません ’，0 
v の後ろに文字がありませんへ〇 
¥>:. の後ろに 16 进数がありません _ ,0 
ハターンが長すぎます ’，0 


リスト4闩 EEXEC.S 


: -ap at , 


0 1 . a • m 
r a aeed 
ccp s V Vr1 
a 0 m c o o e 
ml c b mm . 











163 





164 


movea. 1 

d5 f al 

♦内部フラグをクりア 

165 


bsr 

clrflag 

拿 

166 


bra 

next3 


16? 





166 

100 plent : 




169 

loop3 : 

movea. 1 

d0 f al 

* 次の文字を統ますに 

170 


bsr 

eciosure 

♦ * 移てきる状瓶を 

171 




* デク先 gg に追加する 

172 

next3 : 

POP 

dO 

* 区切りに出会うまで 

173 


bne 

loop3 

♦ 納返す 

174 


POT 

dO 

* デク末尾に区切りを辱多す 

175 





176 

next 1: 

moveq.1 

ff0,d2 

♦テキストから 

177 


move.b 

(a<m,d2 

♦ つぎの 1 游を找む 

178 


beq 

reacheos 

•テキスト末尾に遠した 

179 





180 


BHAN 

d2,gethanchar 


181 


1 s 1.u 

守 8,d2 

♦2 バイト文字 

182 


move•b 

(a0)f,d2 

拿 

183 


bne 

100 pi 

« 

184 


bra 

reacheos 

專第 2 バイトが〇でも 

185 




* テキスト末尾とみなす 

186 





187 

gethanchar : 

crapi . b 

#CR f d2 

本 

188 


bhi 

100 pi 

t 

189 


bne 

notcr 

* 

190 


cmpi.b 

irLF, (a0) 


191 


bne? 

100 pi 

♦ 单浊の CR は文字扱い 
♦行末に遠した 

192 


bra 

reacheol 

193 

notcr: 

cmpi.b 

*LF,d2 

♦ 行末に il するまで 

194 


bne 

100 pi 

• 練り返す 

195 





196 

reacheos : 

subq•1 

f 1,a0 

♦ (aO) = LF | NUL 

197 




198 

reacheol : 

movea•1 

d5 f a 1 

•内部フラグをクリア 

199 


bsr 

clrflag 

拿 

200 





201 


move.1 

re_regs+reTAIL(pc),d0 

202 




♦ 照台 ^ 洱 6 れた？ 

203 


bne 

match 


20-1 





205 


movea.i 

aO, a2 

*a2 =行末 

206 


bra 

J oopO 

207 





208 

break 1: 




209 

next© : 

movea.1 

d5 ,al 

♦内部フラグをクリア 

210 


bsr 

clrflag 

* 

211 





212 


move. 1 

re_regs+reTAIL<pc),d0 

213 




權台が得られた ? 

214 

215 


beq 

•l.oo pO 

♦ まだならやり®し 

216 

match : 

lea.1 

re_regs(pc),a0 

*a0 =結果格却蘭域 

217 


move.J 

a2,reHEAD(aO) 

♦照台成功位 

218 


sub.1 

a2 t d0 

*d0 : その 文字列艮 
♦Z= 1,N=0 

219 

220 


moveq.J 

#0,dl 

221 

retn : 

addq.1 

# 1，sp 


222 


movem•1 

(sp)+,SAVUEGS 


223 


rts 


224 

# 




225 

faatretn : 

addq•1 

? i .sp 


226 


bra 

break 1 


227 





228 

事 




229 

* 照台失敗 




230 

% 




231 

nomatch : 

moveq.1 

»-l,d0 

♦Z=0 , N=1 

232 


bra 

retn 


233 





231 





235 

♦ つぎの文字を絞ます::邊けできるすべての状地をはす 

236 

% 




237 

eclosureloop: 

move•1 

al,d0 


238 

eciosure : 

move.w 

(a 1) 4-, d 1 

♦•il = HI 文要素内部コー 

239 

240 


bmi 
st.. b 

eclosureretn 
-2( alJ 

♦ 負ならすでに検査した 
♦ 棟 ® が 19 {しないように 

241 




* フラグを立てる 

242 


move.w 

ejumptable(pc,d1),dl 

243 


jiup 

e.jumptable(pc,dl) 

24-1 

eclosureretn : 

rts 



245 

拿 




246 

ejuroptable ： 




247 

X s 

l 



248 


• dc. K 

exec_term-x 

♦reTERM 

249 


.dc.u 

lhrough-x 

♦reLITERAL 

250 


.dc • w 

through-x 

♦reDOT 

251 


.dc • w 

through '、： 

♦reCLASS 

252 


• do. w 

t hrough-.\ 

♦reNCLASS 

253 


.dc. w 

exec_caret-x 

♦reCARET 

254 


.dc .u 

eKec_doiler-x 

♦ reDOLUiR 

255 


.do. w 

exec_lbrack©t-x 

*reLBRACKET 

256 


.de • u 

e\ec_i*bracket-\ 

♦reRBRACKET 

257 


• dc. u 

e:cec_iparen-x 

♦ reLPAREN ( 未対応） 

258 


.dc • u 

exec_rparen-x 

♦ reRPAREN 《未対応 ) 

259 


.do. w 

e.\oc_refer-x 

♦ reREFER ( 未対応 > 

♦reASTERISK 

260 


• do . \： 

error-x 

261 


• dc. w 

error-x 

♦rePLUS 

262 


.dc. w 

error-x 

♦reQMARK 

263 


• dc • w 

error-x 

♦reVBAR 

264 


• dc • 

exec_main-x 

♦reMAIN 

265 


• dc. w 

exec_branch-.\ 

♦reBRANCH 

266 


.dc. w 

e.\ec_bind-x 

♦reBIND 

267 

拿 




268 

oxec_lparen : 




269 

exec^rparen : 




270 

exec_refer : 




271 

error : 

divu.w 

“)， dO 

♦内部 エラー 

272 

傘 




273 

through : 

PUT 

dO 

« つぎの文字を技まないと 

274 


rts 


»遵移可能かどうかかネ明 

275 

尊 




276 

exec_term: 



♦ 受理状 ® 

277 


lea] 

re^regs(pc).a6 

♦ 照台成功位！！末塚を 

278 


move•1 

aO,reTAIL(a6) 

* 

279 





280 


btst * J 

?reFi\STRETN_UIT, 

d3 

281 




速妓了モードなら 

282 


bne 

fas tretn 

* 照台成功ですぐ掃る 

283 


rts 



28 1 

拿 




285 

exec_caret : 



♦「-j 

286 


cmpi.w 

fLF t d2 

前の文字が LF? 

287 


beq 

eclosureloop 


288 


rts 



289 

本 




290 

e.\oc_doller : 



* r Sj 

291 


move•b 

(aO) t d0 

♦ 直後の文字コートが 00h? 

292 


beq 

eclosureloop 


293 


cmpi.b 

答し F,dO 

* LF? 

294 


beq 

eclosureloop 


295 


cmpi.b 

yCR t dO 

* CR+LF? 

296 


bne 

doiierretn 


297 


cmpi•b 

#LF f l(aO) 


298 


beq 

eclosureloop 


299 

dollerretn; 

rts 



300 

本 




301 

exec_lbracket : 



* rv<j 

302 


Ls t. w 

d2 

♦苗前の文字が 

303 


bmi 

lbracketretn 

* 想の W 成戈字でなく 

304 


moveq.1 

れ、 WORD,dO 


305 


CTEST 

d0,d2 


306 


bne 

1bracketretn 


307 


moveq.1 

fO,dl 

，紐の文字が 

308 


move•b 

(aO) f dl 

»諸の字なら 

309 


moveq.i 

^CKORD,dO 


310 


CTEST 

d0 9 dl 


311 


bne 

eclosureloop 

♦一致 

312 

1bracketretn : 

rts 



313 

本 




314 

exec_rbracket : 



» 「 V>J 

315 


t s t . K 

d2 

♦直前の文字が 

316 


bmi 

rbracketO 

♦ 語娜蚊手 T 

317 


moveq.1 

»( ： WORD t dO 


318 


CTEST 

dO f d2 


319 


beq 

rbracketretn 


320 

rbracketO : 

moveq.1 

fG f dl 

♦S 後の文字が 

321 


move•b 

(aO),dl 

* 語の構成文字でなければ 

322 


moveq.1 

i?CWORD f dO 


3.23 


CTEST 

dO.dl 


324 


beq 

eclosureloop 

♦—致 

325 

rbracketretn : 

rts 



326 

% 




327 

exec_main : 




328 

exec_branch : 



* 技分かれ 

329 


movea.w 

(a 1)f f a6 

330 


adda•1 

a 1,a6 

*a6 =分袖先 

331 


ts t. b 

(a6) 

♦ 分 « 先?^チェック済み 

332 


brat 

eclosureloop 

* でなければ 

333 


PUSH 

a6 

»デク先頭に押し込む 

334 


bra 

eclosureloop 


335 

t 




336 

exec_bin<l: 



♦ 無朵^ジヤンブ 

337 


inovea 

(al)f f a6 


338 


adda.i 

a6 f al 

♦al =飛び先 

339 


bra 

eclosureloop 


340 





341 

本 




342 

* 新たな入力文字によって遵移できるかどうか 〖 KK る 


343 

♦ 




344 

transit: 




345 


move .k 

?S00ff,dl 

/フラグをマスク 

346 


and • iv 

(al)t,dl 

♦dl = W 文要索内部コード 

3-17 


move.w 

jumptabie(pc,d1) 

,dl 

348 


jnip 

•jumptable< pc ,til J 

349 

拿 




350 

jumptable : 




351 

X = 

t 



352 


• dc • iv 

error-.\ 

♦reTERM 

353 


• dc • w 

e\*ec_li teral-x 

IreLITERAL 

354 


• dc •“ 

e.\ec_dot-.\ 

♦reDOT 

355 


.de. w 

e.\ec_class-x 

<reCLASS 

356 


• dc. w 

exec_nclass-x 

♦reNCLASS 

357 


.dc. K 

error-x 

♦reCARET 

358 


• dc. w 

error-x 

IreDOLLER 

359 


.dc. K 

error-x 

treLBRACKET 

360 


• dc. w 

error-x 

♦reRBRACKET 

361 


• dc. w 

error-x 

♦reLPAREM 

362 


.dc. w 

error-x 

♦ reHPAREN* 

363 


.dc. w 

error-x 

事 reREFER 

364 


.dc: ♦ w 

error-x 

♦reASTERISK 

365 


.dc. w 

error-x 

♦rePLUS 

366 


.dc .K 

error-x 

♦reQMARK 

367 


.dc;. w 

error-x 

♦reVBAR 

368 


.dc. w 

error-x 

♦reMAIN 

369 


• dc • K 

error-x 

♦reBRANCH 

370 


.dc • w 

error-x 

♦reBIND 

371 

寧 




372 

exec_class : 



尊「卜 1j 

373 


moveq.1 

f7,d0 

t 

374 


move .k 

d2,dl 

l 

375 


bmi 

zericLass 

$ 

376 




拿 

377 

378 


and. w 

1 s r. w 

dl f dO 

*3,dl 

*1 ハイト文字のときは 
♦ ビットテーブルを象照 

379 


bt st. b 

dO f 2(al f dl) 

拿 

380 


beq 

classretn 

t 

381 

matchclass : 

movea 

(al)f,a6 

I 

382 


adda•1 

a6, al 

H 


►ナショナル「モミモミ」を揉み揉みした。 
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?LF,-< sp) 
dequeend 
deque 
(aO) 

al/a2,-<sp) 
re_exec 
nfound 


ioopl : 


430 

t 




431 

exec_dot: 



*「• j 

4 32 

putit: 

PUT 

al 

*i * 移てきたので 

‘133 


rts 


* デク末尾に追加 

434 

本 




435 

exec_literal : 



*逾常の文字 

436 


cmp. u 

(al)-f f d2 

♦ 

437 


beq 

pu t; i t 

* 

<1:38 


its 


* 

439 





•HO 

本 




4 41 

♦ 内部フラグをクリアする <(10 = 0 て Bf ふこと） 


1 1 2 

拿 




•143 

skipt^ord : 

addq•1 

»2 t al 


怀 1 

cirflag : 




i4o 

c Lrrlag Loop: 

move•b 

dO,(al) 

♦フラグをクリア 

4 46 


move•u 

(al)+,dl 

*fU = w 文要索 P 

447 


move.w 

cjumptable(pc,dl),dl 

•14 8 


jmp 

cjumptable(pc 

,dl) 

449 

skipciass : 

movea .u 

t al)+ •a6 


450 


adda.i 

a6 , al 


451 


bra 

clrflagloop 


452 

clrflagretn : 

rts 



453 

本 




454 

cjuraptable : 




455 

x = 

拿 



456 


• dc • w 

clrflagretn-x 

♦reTERM 

457 


.dc. u T 

skipword-x 

♦reLITERAL 

458 


.dc * w 

cirflagloop-x 

♦reDOT 

159 


• dc • w 

ski pclass-x 

♦reCLASS 

160 


• dc • w 

skipclass-x 

♦reNCLASS 

161 


• dc. w 

olrfiagloop-x 

♦reCARET 

162 


.dc • w 

elrrlagloop-x 

♦reDOLLER 

163 


• dc • w 

clrflaaioop-x 

treLBRACKET 

46‘l 


.dc • w 

oirflagioop-^ 

ireRBRACKET 

465 


• de. w 

skipword-^ 

treLPAREN 

466 


.dc. w 

skipword-.v 

♦reRPAHEN 

467 


• dc • w 

skipword-x 

♦reREFER 

468 


* dc. w 

error-K 

♦reASTERISK 

469 


.dc. w 

error-x 

♦rePLUS 

170 


• dc • u 

error-x 

♦reQMARK 

471 


• dc« w 

error-x 

♦reVBAR 

*172 


.dc. w 

skipword-x 

♦reMAIK 

473 


.dc. w 

skipword-x 

♦reBRAMCH 

474 


• dc • w 

skipword-x 

♦reBIND 

•175 





'176 


. end 




roovea. 
movea• 


reTAIUaO) ,a5 
rellHAD(aO ) ,a0 


hloop ： 


Lioop ： 


addq«1 

¢1 9 dZ 

參カウンタ十 + 

roovea.1 

aO, a4 

* 行^を探す 

crapi . b 

fLF(al) 

攀 

bne 

hloop 

本 

addq•1 

^ 1,a 1 

聿 

move.b 

(aO),dl 

•一致部分の 

sf.b 
pea • i 
DOS 

(a0> 

(a 1 ) 

♦ g 前までを出力 

零 

.PRINT 

拿 

addq.1 

f-l tsp 

本 

move•b 

di , (aO) 

毒 

pea.1 
DOS 

bstr(pc ) 

一 , PRINT 

♦衣示色を変える 

♦ 

addq•l 

穿 . 1,sp 

幸 

move • b 

(ao ) »dl 

♦•-致部分を出力 

sf-b 

(ao) 

本 

pea.l 

(aO) 

I 

DOS 

.PRINT 

本 

addq•1 

穿 4，sp 

4 

move•b 

dl,(a5) 

$ 

pea.1 
DOS 

wstr(pc) 
』RINT 

♦表ホ 6 を元に K す 

本 

addq.1 

p 1 »sp 

本 

movea•1 

a5 y aO 

♦ 行末を翁?す 

empi.b 

^LF,(aO)+ 

參 

bne 

11 0 op 

♦ 

move•b 

(a()) ,dl 

の ? S0 を出力 

s f. t> 

(aO ) 

拿 

pea. 1 

< a5 ) 

專 


一致部分ボ尾 
-ft 邰分先 M 


pea.l cpatend * iEMi 表現を 

pea.1 cpat. * コンパイル 

pea.1 2(a3) * 

bsr re_comp < 

lea.1 li ： +12(sp) ,sp ♦ 

bmi error * 

ori.w treFASTRETN,(aO) 

rooveq.1 f0,d2 *d2 = —致行 14 カウンタ 


59 

60 
61 
62 
63 
6 1 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

7 1 

75 

76 

77 

78 

79 
BO 
.81 
82 
83 

8 1 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 
9，1 

95 

96 

97 

98 

99 
00 
01 
02 
03 
0-1 
05 
06 
07 
08 
09 
10 
1 I 
12 
13 
1-1 

15 

16 


383 

384 

385 

t 

zenclass: 

bra 

1 s r. u 

puti t 

»8,dl 

• 2 ハイト文字のときは 

386 


and. w 

dl.dO 

^ 上位バイトについて 

387 


lsr. w 

»3,dl 

♦ ビットテーフ'ルを参照 1 

388 


btst•b 

d0,2{al，dn 

♦ 大まかに判定 

389 


beq 

classretn 

本 

390 

391 


lea.1 

25678 +2(al) ， a6 

♦それから 

392 


bra 

lass ioopent 

♦ 文字りストを索して 

393 

classloop: 

cmp * w 

•i0,d2 

♦ « 密に判定 

39 1 


bes 

classnext 

♦ 

395 


cmp. w 

(a6),d2 

本 

396 


bis 

matchclass 

t 

397 

classnext ： 

addq.1 

?2 f a6 

專 

398 

classioopent : 

move.w 

(a6)+,dO 

t 

399 


bne 

c;1 assloop 

ネ 

400 


rts 


本 

101 

402 

403 

事 

exec^nciaas : 

moveq.1 

»7,d0 

尊 rr へ J J 
本 

404 


move.w 

d2,dl 

% 

405 


bml 

zennclass 

本 

406 

407 


and. u 

d] ,d0 

車 

♦ 1 バイ ト 文字 

408 


lsr .w 

#3,dl 

% 

409 


btst.b 

d0,2(al,dl) 

本 

410 


beq 

matchclass 

本 

•111 

412 

413 

掌 

zennclass : 

rts 

lsr • w 

び， dl 

4 

♦ 2 バイト文字 

•114 


and • w 

dl.dG 

拿 

415 


lsr. w 

, d 1 

搴 

•116 


btst•b 

d0,2(al,dl> 

車 

417 


beq 

matchclass 

尊 

418 

419 


lea.l 

256/8+2lal ) ,al 

拿 

拿 

420 


bra 

nclassloopent 

I 

421 

nclassloop: 

cmp.w 

(JO.dl 

本 

422 


In's 

nclassnext 

拿 

<123 


crap, w 

( al J + ,dl 

拿 

424 


blii 

nclassloopent 

% 

425 

426 

nclassnext : 

rts 

addq•1 

?2,al 

♦ 

專 

•127 

nclassloopent : 

move.w 

{ a m , dO 

本 

•128 


bne 

nciassJoop 

1 

429 

t 

bra 

pu t i t 

t 


リスト 5 RETEST.S 


1 

% 

re comp, 

re 一 exec •の動 fl 挪 K 


3 


.include 

doscal1• 

mac 

4 

% 

•include 

fefunc.h 


5 


• include 

re. h 


6 


.include 

const.h 


7 

拿 




8 

FPACK 

macro 

oailno 


9 


.dc. w 

callno 


10 


• endin 



11 

\ 




12 

„ LTOS 

equ 

Sfel1 


13 

厂 




14 


,xre f 

re _com|> 


15 


• x re f 

re_exec 


16 


• \ref 

repress 


17 

本 




18 

ent : 




19 


lea. J 

i n i s p, a p 


20 





21 


lea •1 

i inbuf,a3 

” ラバ • ゾフ rWttfl 化 

11 


st • b 

(a ： J) 


23 





24 


move•w 

;RUPEN ， - (sp) 

♦ファイルオープン 

25 


pea.l 

1(a2) 


26 


DOS 

•OPEN 


27 

尊 

addq•1 

, sp 


28 


move • i. 

d0,d7 


29 


bmi 

done 


30 





31 


pea.l 

1641U24.W 

♦ ファイル挽 ^ 込み 

32 


lea • i 

buff,a 1 


33 


move.b 

(al H- 

»al = r キスト先 M 

3-1 


pea.1 

(ul) 


35 


move. w 

<17 ，- (sp) 


36 


DOS 

READ 


37 


lea.l 

0(wMl f d0,J ) ,a2 

♦ a2 = 于キスト末 )^ 

38 


DOS 

i LOSE 


39 

本 

lea.1 

10(sp),sp 


•10 





41 


empi.b 

fK0F,-«a2) 

♦ フ 7• イルボの EOF を 

->2 


beq 

deieof 

* _ 

43 


addq.i 

t a2 


.14 

deieof : 

s f. b 

(a2) 


45 





•16 


empi.b 

? し F,_lla2) 

♦テキスト末に 

•17 


beq 

loopO 

♦ 改 fj/r なけれ ^ 

•18 


move.b 

?CR f (a2) + 

り由•ぅ 

49 


move.b 

H.F, (a2) + 


50 


sf .b 

(aZ) 


51 





52 

100 p0 : 

pea.1 

prompt(pc) 

* iEHi 胃の人力 

53 


DOS 

r-RiNT 


54 


pea.l 

i a ： i) 


55 


DOS 

J;ETS 


5b 


pea •1 

crlfms t pc) 


5- 


nos 

_1*R1NT 



58 



V a a a V re 
0 e e e o s n 
m p p p m b b 


124 Oh!X 1993.4. 













17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 
31 

35 

36 

37 

38 

39 

40 
‘11 
A 2 
43 


addq.1 
ino\ e. b 



cmpa.1 
bcs 


nfound : lea•1 


lea.1 



FPACK 

DOS 


pea. J 
DOS 

addq•1 
bra 

毒 

done : DOS 

拿 

error: pea•1 

DOS 
pea •1 


^ i tsp 
d1 f (aO ) 

aO,(sp) 

a2,a0 


sp),sp 


d2,d0 

n\Q t d\ 

„LTOS 

•Print 

accmes(pc) 
.PRINT 
#4 -f 1,sp 


loopO 

..EXIT 

(aO) 

_PRINT 
cri fnis ( pc ) 


_ a 0 = つぎの]!給 W 1 始位 H 

♦テキスト未に遠するまで 
* 繰り返す 


♦一致した行数を出力 

本 


本エラーメツセージを 
♦出力 

本 


H4 


DOS 

_PRINT 

本 

145 


addq•1 

- 1 + 1,sp 

拿 

116 


bra 

1oopO 


H7 

% 




118 

prompt : 

.dc. b 

* ハターン =',0 


1.19 

accmes : 

.dc. b 

Mt と一致しました， 


150 

crlims : 

.dc. b 

CR,LF,0 


151 

bs tr : 

.dc.b 

ESC, 1 [31m 1 ,0 


152 



ESC,'(m , ,0 


153 

% 




154 


• bss 



155 


• even 



156 

本 




157 

iinbuf : 

• ds . b 

256 + 2 

♦ 行バッフ T 

158 

epat : 

.ds. w 

25H 

本コンハイルパターン 

159 

epatend 



本 

160 

deque : 

• ds. w 

256*4 

拿 rejxec の 

161 

dequeend : 


# 

162 

buff: 

.ds • b 

16*1021+4 

♦テキスト 

163 

t 




161 


.stack 



165 


.even 



166 

本 




167 


• ds .1 

1021 


168 

inisp: 




169 





170 


.end 

eat 



正規表現のメタ文字 


ピリオドは任意の丨文字を表し，どのような文 
字とでも一致する。 Human68k のファイル名パター 
ンで使われるワイルドカード文字 「？j に似Iてい 
るが，空文字列とは一致しない。また，行の終端 
コードとも一致しない。 

•¥ 

直後の文字のメタ文字としての機能を打ち消す 
エスケープ文字として働く。たとえば， 

¥. 

は「.」という文字と一致する。文字「¥」自体を 
表したい場合は「¥ ¥」で表す。 

例外的に一部のメタ文字は「¥」+ I文字の形で 
表される場合がある。また，「¥」+半角英字を C 
風のエスケープシーケンスとして扱うプログラム 
も多い 0 

• 卜 ], r 〜] 

「[」と「]」の対は文字クラス（文字の集合）を 
表し，そのあいだに並べた任意の丨文字と一致す 
る。「[」の直後に 「 a 」 を置くと，意味が反転し， 
列挙した文字以外と一致するようになる。ただし， 
行の終端コードとは一致しない。 

たとえば， 

[abed] 

は文字 「a」 〜 「d」 のいずれかと一致し， 

[ A abed] 

は 「a」 〜 「d」 以外の文字と一致する。「[〜]」内 
では「一」により，文字の範囲を表すこともでき 
るので，上の例は，それぞれ， 

[a-d] 
r a-d] 

とも書ける。 

「[〜] j 中で特別な意味をもつ「一」と「《」，お 
よび，「]」を文字クラスに含ませたい場合は，置 
く位置を工夫することで対処する。「]」の場合は 
「[j の直後に置く。「一 j は 「[j の直後か， 「]j 
の直前に置く。また， 「"j は「[」の直後以外に 
置く。したがって，これらの3文字すべてを「[〜]」 
の中に置きたい場合は， 

[] 、] 

と害けばよい。 

「[〜]」中では，そのほかのメタ文字はメタ文字 
としての意味を失い，通常の文字として扱われる。 
まれに「¥」だけはエスケープ文字としての意味 
をもち続ける場合がある。 


それぞれ，行頭と行末を表し，行頭の文字の直 
前にある空文字列，行の終端コードの直前にある 
空文字列と一致する。正規表現の途中に現れた 
「 A j と 「$j の解釈は実装方法による。常にメ 
夕文字として扱うか，無効な位置に現れたら通常 
の文字とみなすか，がありうる。前者の解釈だと， 
abc " def 

は，どんな文字列とも一致しなくなる（行の途中 
に行頭があるわけがない）。後者の解釈なら，見た 
目どおりの7文字の文字列と一致する。 

• * 

直前のパターンの〇回以上の繰り返しと一致す 
る。正規表現の先頭など，無意味な位置に現れた 
場合の解釈はプログラムによる。無視するか，文 
字「*」自体とみなすか， エラー にするか，があ 
りうる。 

•¥(〜¥) 

「¥(」と「¥)」は正規表現のグルーピングを行 
い，演算子の優先順位を変えるのに使う。いくら 
でも入れ子にできるのがふつうだが，できなかっ 
たり，回数に制限があったりする場合もある。な 
お，プログラムによっては，「¥」をつけない 「（j 
と 「）j でグルービングを行い，「¥(」と「¥)」 
で文字「（」，「）」自体を表すものもある0 

氺氺氺 

ここまでに挙げたメタ文字はほぼどんなプログ 
ラムでもサポートされている。プログラムによっ 
ては，さらに，以下のメタ文字の一部ないしすべ 
てが サボー トされる。 

「+ j は直前のパターンの丨回以上の繰り返しと 
一致する。また，「？」は直前のパターンの〇〜I 
回の繰り返しと一致する。文脈上，不適切な位置 
に現れた場合の解釈は「*」に準じる。 

プログラムによっては「+」と「？」でその文 
字自体を表し，繰り返しの意味で使うときには 
「¥ + Jt r ¥ ? j で表現する場合がある。 

•¥ | 

論理和を表し，「¥ |」を挟んで並べたパターン 
のいずれかと一致する。 
abc¥ | def 

は， 「abej か 「def」 のいずれかと一致する。やは 
り，ブログラムによって「¥ |」と「|」の意味 
が逆になっている場合がある。「、または 「$j 


と併用した場合の解釈もプログラムによる。 

一 abc¥ 丨 def$ 

は， 

¥(^abc¥ | def$¥) 

つまり，行頭の 「abej か，行末の 「def」 と解釈さ 
れる場合が多いが，まれに， 

、（abc¥ 丨 def¥)$ 

と解釈するプログラムもある。 

•¥<，¥> 

それぞれ，単語の先頭と末尾を表す。扱いは 
と 「$j に似ており，単語の先頭の直前，および, 
末尾の直後にある空文字列と一致する。ここで， 
単語とは，通常，英数字だけからなる文字列を指 
すが，日本語対応のプログラムの場合，半角カタ 
カナや全角文字も単語の構成文字として扱うこと 
があるかもしれない。 

•¥{m, n¥} 

m 〜 n 回の繰り返しを表す。 m, n の範囲はふ 
つう〇〜255程度に制限される。 m, n のどちらか 
は省略でき，省略した場合， 

¥ {m,¥} 

は， m 回以上， 

¥ {, n¥} 

なら， n 回以下，また， 

¥ {m¥} 

なら， m 回ちょうどの繰り返し指定と解釈される。 

•¥ 1 ,¥ 2,……,¥9 

後方參照を表し， 「¥n」 は“ n (丨〜 9) 番目 
に現れた「¥(〜¥)」と一致した文字列”と一致 
する。たとえば， 

¥([a-z] ¥)¥1 

は， 「aa」 や 「zzj など，同じ半角英小文字が2つ 
並んだものと一致する。 

¥(abc¥l¥) 

のように，「¥ (〜¥)」が閉じる前に使った場合の 
動作は実装による。空文字列とみなすか，とりあ 
えず途中まで一致した文字列とみなすか，あるい 
は，文字「 丨 j 自体として扱うか， エラー にする 
か，が考えられる。 

実は「¥ n」 は正規表現の定義からは逸脱して 
おり，“拡張”を頭につけたとしても正規表現とは 
呼べない。が，今回は正規表現の定義を示してい 
ないことでもあるし，多少の嘘には目をつぶって, 
拡張正規表現のなかにくくってしまう。 
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繁殖するウイルス 


その不作ぶりを不況のせいにするかどう 
かは別問題としまして，バレンタインデー 
も無事に終わりました。みなさんはいかが 
でしたか？ところで，あっちのほうはど 
うでしたか？例の「バレンタイン•ウイ 
ルス」 です0まあ，ほとんどいないような 
気もします。 

情報処理振興事業協会が発表したところ 
によると，1992年中のコンピュータウイル 
スによる被害の届け出数は前年の 4. 4倍の 
253件に達したのだそうです。253件という 
数は多いのでしようか，少ないのでしよう 
か？ 

この数字は実際より全然少なくて，本当 
の数はこれの何倍，もしかしたら10倍以上 
あるのではないかと僕には思えてなりませ 
ん。前年の 4. 4倍という数字にしたって， 
この1年の間に，感染したらこの協会に届 
けるということを知った人の増加が当然あ 
るのでしようから，かなりアバウトな数字 
といえるでしよう。 

かくいう僕自身，あるいは周囲の人々な 
ども，案外とそれらしきものに「感染」す 
る（感染しかけるがワクチンで予防する）の 
ですが，はっきりいって，その協会などに 
届けたこともないですし，届けたという話 
を聞いたこともありません。 

「それらしき」という言葉を使った理由は， 
特に Macintosh の場合には，ウイルスが原 
因なのか，何が原因なのか，はっきりしな 
い場合が意外と多いからです。ぉっくうだ 
というのがたぶん最大原因でしようが，こ 
のことも，届け出ないひとつの理由ではあ 
ると思います。 

ぉ役所も動きだすようです。通産省はコ 
ンピュ ー タウイルスに対応するために93年 
度から4力年計画で「セキュリティ対策シ 
ステム研究開発事業」を開始するのだそう 
です。現在のように新しいウイルスが発見 
されるごとに新しいワクチンを作るという 
のではなく，暗号技術を使って「あらゆる 
ウイルスを予防する」のです0暗号キー作 
成，デジタル署名，暗号解読の3つの部分 
からシステムは構成される見通しだといい 
ます。 

あらゆるウイルスに感染しないすばらし 
いシステムの完成を僕はもちろん待望しま 
す。でも，もし愛用している MacintoshPo 

P 


werBook (いまこの文章も揺れるバスの中 
で入力していますが）を使い始めるごとに， 
暗号キーを入力してくださいとか，デジタ 
ル署名をしてくださいとかせがまれるので 
あれば，それは七面倒くさすぎます。 

確かにこのマシンはやわでして，たまに 
は風邪をひいてワクチンを打たなくてはな 
らなくなります力 ? ，いつでもどこでも気軽 
にサクッと使えるところが身上のパーソナ 
ルなコンピュータなのですから。 

/_ゥィルスで大喜びの人々 / 

コンピュータウイルスのことを扱ったテ 
レビ番組を見ました01月19日に NHK で 
放映されたプライム10「コンピュータウイ 
ルスの恐怖高度情報化社会の落とし穴」 
です（テ レビマンュニオ ンが 作っ たいわゆ 
る外注番組です）。例の「冬彦さん」こと 
佐野史郎氏がコンピュータウイルス研究所 
の所長という設定で案内役を務めてぉり， 
楽しめる作りになっていました。 

しかし，何よりもこの番組を出色のもの 
にしていたのは，ウイルスをめぐる犯人や 
仕掛人たちをカメラの前に登場させて，社 
会現象としてのコンピュータウイルスとい 
うものの全体像をくっきりと浮かび上がら 
せていたことでしよう。 

実名入りボカシなしで登場した犯人は， 
思ったとぉりのイメージの，世間慣れして 
いない明るそうでない感じの（元？）学生で 
した。彼は，犯意を否定するとともに， 
「ソフト ウヱア追求の自由」的なことを主 
張しているように見えました。 

一方，犯人とはいえないでしようが，灰 
色であることは間違いなさそうな仕 S ' 人も 
登場しました。それは，ワクチン会社の経 
営者です0彼は狼少年のように，あるウイル 
スの出現を声高に叫び，そしてそのワクチ 
ンを売りまくったそうです。そのようなウ 
イルスは実際にはほとんど出現しなかった 
と述べる証言者も同時に登場していました。 

さらに，このような 「コンピュータ ウイ 
ルス 産業」で儲ける別の人が紹介されます。 
その人はウイルスに関する本を出版して儲 
けているのです。単にそれだけなら，何と 
いうことはないのですが，その本にはウイ 
ルス そのものの ソースコー ドまで ついてい 
るというのです。ですから，その気になれ 


ば読者がウイルスを作ることも容易という 
わけなのです。 

さすがに番組製作者側はその本を広〈紹 
介するのはまずいと判断したのか，出版社 
とか正式なタイトルなどについては，はっ 
きりとは画面に出しませんでした 。 NHK 
も最近防戦一方ですからね。 

悪いウイルスが行うことは犯罪行為その 
ものです。だけれども，単に悪い，だめだ 
というだけでは，その感染を防ぐワクチン 
を開発する，対策のための本を出版すると 
いった不安ビジネス（最近読んだ佐高信の 
本にも登場してきた言葉ですが）を助長す 
るだけですし，あるいは，どんなウイルス 
が出現してもだいじようぶなように完全防 
護のセキュリティを開発して結局自らをが 
んじがらめにする結果になってしまうよう 
に思えてならないのです。 

乙コンピュータゥィルスの正体/ 

コンピュータウイルスに関する技術的な 
話が比較的わかりやすくまとめてある論文 
(参考文献 1) があります。ウイルスはマシ 
ン語コードであり，それが実行されると自 
分自身のコードを別のホストプログラム中 
に埋め込みます。これが感染ですが，基本 
的には純粋なデータそのものは感染しませ 
ん。このような自己増殖機能があるプログ 
ラムのことをウイルスとここでは定義して 
います。 

感染するだけで何もしないというウイル 
スもありますが，普通は何かのきっかけ 
(特定の日付，あるファイルの存在，キー 
入力の特定のパターンなど）でその本性を 
現します。たとえば，単にメッセージを画 
面に出力するような単純なもの，あるファ 
イルの特定のデータを変更するような複雑 
なもの，さらにディスク全体を消してしま 
うような破壊的なものなどさまざまです。 

ウイルスと混同されやすいものに「ワー 
ム」があります0ワームは独立して走るプ 
ログラムであり，ネットワークを通してマ 
シンからマシンへ と乗り移るところに特徴 
があります0ウイルスと大きく異なるのは， 
ワームは決してほかのプログラムを書き換 
えたりしないということです。 

もともとワームは1982年にファイル空間 
をきれいにしたり， メールを 運んだり，ワー 


126 0h! X 1993.4. 







Arita Takaya 有田」奎也 



illustration : Haruhisa Yamada 


クステーシヨンの電源を切ったりするため 
に作られた善玉でした。1988年にァメリカ 
で起こった例の「インターネットワーム事 
件」で登場したような悪意のあるワームは 
少ないようです。それは作るのが難しいか 
らということです。 

コンピュータウイルスの起源は1980年代 
の初頭， Apple 用のものにさかのぼります。 
厳密に解析し研究したのは南カリフォルニ 
ア大学の F . Cohen であり，彼は1985年に 

「コンピュータウイルス」というタイトル 
のついた 博士論文を 書いています （！ ）。 

ウイルス感染の経路としていちばん典型 
的なのが次のようなものです。 

購入プログラムが（感染しているため）動 
かない，とソフトハウスなどに持ち込む 
—担当者がそのプログラムを試すために動 
かし，メモリ上にファイルが移る 
-> あとで調べるために持ち込まれたディス 
ク上のプログラムを別のデイスタにコピ 
一す る（コ ピーツールに 感染） 

— 担当者が別の仕事をするためにエディタ 
を開く（エディタに感染） 

—担当者が仕事を終え，マシンのスイッチ 
を切る（メモリはきれいになるが コピー 
ツールと エディタは感染したまま） 

―ネットワーク経由で別の人がこのプログ 
ラムを起動し，その人のマシンも感染 

/ AI 生命としてのウイルス/ 

人工生命 (Artificial Life ) の研究が盛ん 
になりつつあります 0 C . G . Langton によ 
れば，人工生命の研究とは，さまざまな生 
物学的現象から論理的な形式を抽出しよう 
とするものです。生物学的現象とは，たと 
えば次のようなものを含みます（訳に怪し 
いところもあるが勘弁）。 

生命の起源，分子の自己集結，発生起源 
(成長，発展，分化)，動物行動学，虫の集 
落に関するダイナミクス，進化，種化，生 
態学のダイナミクス，さらには，言語や社 
会文化的な進化……。 

人工生命の研究の結果，計算機上に生命 
のようなものをシミュレートできたとしま 
す。その場合，それがいかに生命に近いか 
という判定をする必要が生じます。その場 
合に生命とはいったい何力'，何をもって生 
命と呼ぶのかという定義が必要となります。 


ひとつの尺度として， 

Farmer や Benlin らによる 
と次のような生命の特徴が 
挙げられます。 

• 時間空間的パターンであ 
ること 

• 自己生成できること 
• 自己表現のための情報を 
もっていること 
• 物質とエネルギーを新陳 
代謝できること 
•環境と機能的に相互作用 
すること 

• 外乱に対しても安定して 
いること 

• 進化する能力を持ってい 
ること 

• 成長すること 
参考文献1に挙げた論文 

は，コンピュータウイルス 
の仕組みや働きを述べるこ 
とに主眼を置いたのではなく，そのタイト 
ルどおり，それを人工生命としてみること 
はできないのかとの問いかけを行っている 
ものなのです。 

この論文のなかで，先の生命の特徴それ 
ぞれが コンピュー タ ウイルスに 当てはまる 
かどうかという議論を行い，結論としては， 
コンピュータウイルス というものはかなり 
人工生命に近いのだとしています。 

この論文で行われている先の特徴に当て 
はまるかどうかという議論はそれほど厳密 
なものとは思えません。そのひとつの理由 
は，深い議論を行おうとすればするほど参 
考文献2で行われているような哲学的な問 
題に いきついて しまうからだと思われます。 

L 近未来社会におけるウイルス/ 

バレンタインデーになったら「歯をよく 
みがいてね！」とただ画面に表示するよう 
なコンピュータウイ ルスで も，これは他人 
の計算機資源のなかに勝手に踏み込んでい 
るのですから，犯罪的行為であることには 
議論の余地はありません。 

しかし NHK 番組ではありませんが「恐 
怖」とか「落とし穴」とかいってウイルス 
の恐怖をあおりたてる社会現象や，せっか 
くのパーソナルな計算機を完全防備にして 


しまおうとする方向性には少しとまどいを 
感じてしまいます。そもそも，計算機ネッ 
トワーク社会に付随するひとつの現象だと 
割り切ったほう力 5 ' 結局トータルとして幸 
せになれるということはないでしようか？ 

風邪の完全な治療薬(予防薬？ ） を発明す 
ればノーベル賞だと力％よく世間ではいわ 
れますが，風邪があるからこそ，うがいを 
したり，体調を整えたり，健康に注意する 
のでしよう0僕自身ウイルスにファイルを 
消されるのが怖いこともあって，こまめに 
パ、ックアップを取るようになってきたので 
す力 ? ，それは同時に「おっと一！うっか 
り大事なファイルを消しちゃったよ一！」 
という事故に対する備えにもなっているわ 
けです。 

そして，コンピュータウイルスの人工生 
命としての研究からもし何か得るものがあ 
るのならば，それは犯人たちのつまらない 
たくらみを超越するようなずいぶんと楽し 
い話であると思えてならないのです。 


参考文献 

1 ) E . H . Spafford , "Computer Viruses-A Form of 
Artificial Life?"，Artificial Life II , Addison Wesley , pp . 
727-745(1992). 

2) 特集一人工生命，現代思想，1991年丨月号， 
pp .37- l 53( l 99 l ). 
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昨年後半あたりから米国で，野球帽 ， T 
シャツなど多数の商品に「 X 」の文字が見 
られるようになった。 

いうまでもなく，米国で昨年末に公開さ 
れた映画「マルコム X 」の関連 グッズで あ 
る。日本でも2月19日から上映が始まって 
いるので，もうご覧になった人も多いだろ 
う。この 「 Oh ! Xj とは何の関係もないの 
だが，奇しくも同じ文字「 X 」からの連想 
ということで，今月は観たばかりの映画の 
話をしてみよう。 

まず，「マルコム X 」だが，これについて 
の情報をお持ちでない人のために，ちよっ 
と スペースを 割いて紹介する。 

マルコム X は，第二次世界大戦後の米国 
の黒人指導者，故マルコム•リトル氏の通 
称であり，映画は彼の伝記となっている。 

1925年ネブラスカ州生まれ。黒人差別を 
主張する秘密結社 K . K . K . により家族が迫 
害を受け，6歳のときに父親が殺される。 
それがもとで精神を病んだ母親は施設に収 
容されてしまい， マルコムは その後は親戚 
に引き取られて育つ。学校での成績がよか 
った彼は弁護士を志望するが，「黒人だか 
ら大工にでもなりなさい」と教師に反対さ 
れる。 

それやこれやで非行に走り，青年期には 
ギャングの一味となるが，23歳で逮捕され, 
刑務所送りになる。そして，ここで黒人イ 
スラム教徒と出会ったことで新しい人生観 
に目覚め，見事に更生する。 

27歳で出所したのちは，デトロイトを拠 
点に黒人イスラム教徒の一員として布教活 
動を始める。同じ時期にやはり黒人の人権 
運動の指導者であった キング 牧師が「非暴 
力，無抵抗」を主張したのに対し，彼は 
「黒人の正当な人権を擭得するために，白 
人と戦おう j 「やられたらやり返せ」とい 
うラ ジ カルでセンセーシヨナルな呼びかけ 
で「黒い悪魔」などといわれて注目を集め， 
布教ひとすじの生活をおくる。 

だが，その後，所属宗教団体の指導者の 
スキャンダルが発覚する。嫌気がさした39 
哉の彼は独立，自らの団体を興して名実と 
もに指導者としてスタートする。これを機 
に聖地メッカに巡礼に訪れ，さまざまな人 
種のイスラム教徒に出会った彼は，白人を 
攻擊するだけではなく，世界人類全体の平 
等な社会づくりが必要だという，新しい真 
理を得る。しかし，元の団体との対立が激 


化して，1965年に講演中に暗殺されてしま 
うのである。 

映画は，以上の彼の一生を3時間22分に 
まとめてある。伝えられる彼の一生を忠実 
に描いているようだ。伝記映画としても， 
ドラマテイックに宗教家の物語を見せてく 
れる良質な出来となっている。 

製作，監督を務めたのは「 ニ ュー • ジャッ 
ク • シティ」「ジヤングル•フイーバー」 
で黒人映画作家の若手ナンバーワンの座を 
確保したスパイク • リー。 CNN などのイ 
ンタビューによると，「どうしてもこの時 
期にマルコム X の映画を作っておきたかっ 
た」という。 

1990年以降になって，ようやく黒人監督 
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(クロスオーバーナイト） 

[第33話] 

r Xj 



が黒人俳優を使って黒人社会を描いた映画 
が製作されるようになってきた。本当に最 
近のことだ。 スパイク •リーのほかにもジ 
ヨン.シングルトンの「ボーイ•ズン•ザ • 
フッド」，ビル •デュークの 「ディープ • 
カバー」など多数の作品があり，日本でも 
比較的大規模に公開されるようになってき 
ている。 

こうした一連の作品は，いずれも現在の 
黒人社会の暗部を断面として描いた作品だ。 
何本かの エ ピソードを シャープに 描き続け 
てきたスパイク•リーは，このあたりで黒 
人問題の根幹を総まとめし，原点に戻った 
啓蒙をするためにも，黒人の人権確立に生 
きたマルコム x を題材とした伝記映画を撮 


ることにしたのだろう。一連の黒人社会を 
舞台にした黒人映画も，このマルコム又の 
映画化により，体系が整ったといえる。 

この映画，日本人にとっても決して無関 
係ではない。晚年のマルコム X は日本人に 
会ったときには「有色人種はすべて共通の 
立場にある」と教えていたそうだ。共有で 
きる問題ではないし，すべきことでもない 
力、しかし決して他人事ではない側面も持 
ち合わせているのだ。 

ちよっと重い話題になってしまった。 

さて，重いテーマを描いて人々に何かを 
訴えるのに，映画は非常に大きな力を持っ 
ている。しかし，映画の魅力というのはそ 
れだけではない。こうした重さがまったく 
なく，いわゆるエンターテイメント，娯楽 
に徹した楽しさというのも映画の醍醐味の 
ひとつである。 

そういう映画の代表的な1本として紹介 
したいの力す，3月上旬公開の香港映画「シ 
ティハンター」だ。北条司のコミックを原 
作というか原案とした作品で，主人公の冴 
場瞭にあたる香港人探偵役がジャッキー • 
チェン。日本企業が スポンサー になってい 
るわけではないが，一連のジャッキー映画 
と同じゴールデン ハーべスト の純香港^ 
だが，後藤久美子が共演するなど，日本の 
こともかなり意識して作ってある。 

この映画では香港と日本が舞台となって 
いる関係もあって，さまざまな「和中折衷」 
模様がみられた。なかでも，とんねるずの 
「ガラガラへびがやってきた」を中国語力 
バーで歌い踊るシーンが妙に ハマって いた 
り，ストリートファイター II をジャッキー 
が実演 してしまう場面がやけに斬新だった 
ことなど，いろいろ楽しめた。 

香港映画は世界で唯一，無国籍映画の楽 
しさを売りにした映画作りを進めているの 
だが， ここにコミックの 世界や コン ピュー 
タ ゲームの 世界を加えると，ますますその 
色が濃くなって不思議な映像となることが 
わかったのは，大きな4又穫だった。かつて 
「孔雀王」でも実験されたことだが，あのと 
きは日本資本の映画であり，主人公の国籍 
が日本でありすぎたこと力 ? 邪魔だった。 

香港映画の「シティハンター」は，無国 
籍映画としての完成度でいえば「孔雀王」 
よりずっと上だろう。完成度とは別の次元 
で，香港映画は未知数の可能性をいろいろ 
と秘めている。 
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く 対応機種 一覧〉 0 MZ -8 OK / C /7 OO /1 500# MZ -80 B / 2000 
# MZ -2500/286 l # Xf#XI turbo / Z # PC -8001 /880 I /88# 
SMC -777/ C # PASOPIA /5 0 PASOPIA 7# FM -7/77 /AV • 
PC -286/386/486/9801/98/982 I # X 68000 
掲載されたプログラムの利用には各機種用の S -0 S “ SW 0 RD ” 
システムが必要です。 
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を図れるようになっています。 

さて，このスタック型言語の特徴として， 
計算式の逆ポーランド記法があります。前 
述のとおり，スタック型言語では命令に与 
えるパラメータがスタックに格納されます。 

これは，計算式で扱うパラメータでも同 
様で，たとえば， 

I00 + 20X 5 
という式は， 

20 5 X 100 + 


•シュー ティング ゲーム2 

今月号のシューティングゲームコアシス 
テム作成法では，キャラクタ表示ルーチン 
の制作，プログラミングガイドラインの解 
説など，より話がシステムらしいことに進 
んでいきます。 

といっても，リストを見てもらえればわ 
かるとおり，それぞれのサブルーチンはそ 
れほど複雑なものではありません。呼び出 
し方法もただ単にレジスタに引数を設定し 
て コールす るだけですし，個々の ルーチン 
は細分化された単純なものばかりです。こ 
ういったシステムを制作するうえで大切な 
のは，それぞれのサブルーチンをどう有機 
的に結びつけていくか，ということです。 

今回制作したものは，キャラクタ表示関 
係だけですが，これだけを見てもできるこ 
とが細分化され，まとめるところはまとめ 
あげている様子がうかがえるでしょう。さ 
らにいえば， ゲームの ための システム とい 
うことで， エラーチェックを 省くなどかな 
り割り切って制作していることもわかると 
思います。 

さて，こういったシステムには，必ず制 
約事項，プログラミングガイドラインがシ 
ステム制作者によって設定されることにな 
ります。今回もこと細かに書かれています 
ね0 

このガイドラインというのは，アプリケー 
シヨンを制作する立場の人間から見ればか 


なりうっとうしいものです。しかし，てん 
でばらばらにシステムを使っていたのでは， 
最大の利点である資源の共有化もままなら 
ず，システムの意味すらなくなってしまい 
ます。もしも，どうしてもがまんができず， 
こういったことが窮屈に感じたならば，今 
度はあなた自身でよりよいものを目指して 
いきましょう。 

はっきりいって，システムは ユーザーの 
心をつかみ，そして使わせることができれ 
ば自然と発展していくものです。せっかく 
作ったものが，誰にも使われずただ埋もれ 
てしまうのはもったいないことですから。 

ぜひ，ユーザーを惹きつける魅力のある 
ものを作るため，皆さんも頭を悩ませてみ 
てください。 

• S - OS の系譜 (43) 

1990年5月号では，インタプリタ言語 
「STACK」 が登場しました。作者は， TTI， 
TTC シリーズでお馴染みの平井氏です。 

インタプリタ言語 「STACK」 は，それま 
で発表されたコンパクトで BASIC ライクな 
TT? シリーズと，ちょっと趣を変えたスタッ 
ク型言語です。代表的なスタック型言語と 
して 「FORTH」 という言語がありますが， 
この 「STACK」 はスタック型 BASIC ともい 
える命令体系をもつという，一風変わった 
一面がありました。 

また，インタプリタながら セ ミ コンパイ 
ル機能も内蔵していて，速度的にも高速化 


のように記述されることになるのです。処 
理の手順としては，最初に20と5の値が順 
次スタックに積まれます。次に “ X ” の演 
算子がきた段階で，インタプリタは先ほど 
スタックに積まれた2つの値を取り出して 
演算をします。そして，その結果である100 
が，またスタックに積まれます。あとは同 
じようにパラメータがきたらスタックに積 
み，演算子が現れたら2つの値を取り出し 
て演算結果をスタックに積むのです。 

このような方式を利用する利点として， 
インタプリタ本体が式の評価を行う必要が 
なく，処理系が比較的簡単に作成できるの 
です。 

しかし，逆にいえばあらかじめ式の評価 
を行わなくてはならない，という負担をユー 
ザーが背負うためと っつきに くく，さらに 
リストを読むためにも頭の中にスタックの 
内容をいちいち覚えていなくてはならない， 
ということもあり，リストの解読も慣れる 
までやりにくい，ともいわれたこともあり 
ました。それでも好きな人はとことん好き 
になっていくという，不思議な魅力をもっ 
た言語でした。 
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今回は，システムの構成をより具体的に 
したリストを掲載します。内容は，前回 
の画面制御関係のサブルーチンの組み込 
みと，キャラクター表示関係のサービス 
コールの制作を行います。 
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先月号では，画面制御関係の仕様とその 
サブルーチンを制作しました。ここでもう 
一度，その仕様を5崔認してみます。 

•仮想画面は 30 X 29 キャラクタで，実画面 
表示エリアは 26 X 25 キャラクタである 
• 仮想画面は4ページ分用意され， 

VRAM 3 背景ページ 

VRAM 1 ,2 キャラクタ表示用ページ 

VRAM 0 仮想画面合成用差分ページ 
のように構成されている。 VRAM 3 は背景 
画面ということになっている力 5 '，キャラク 
夕表示用の画面として使用することもでき 
る。なお， VRAM 0 はシステム側のワーク 
エリアであるため，ユーザーが直接アクセ 
スすることは許されない 

そして，試作したサブルーチンは， 

• VRAMINIT 

仮想画面 （ VRAM 0 〜 3) の初期化 

• BGSCROLL 

背景 （ VRAM 3) の1ラインスクロール 
•PAGEMIX 

仮想画面 （ VRAM 1 〜 3) を合成して， 

実画面エリアに表示する 
以上の3つでした。前回のリストは，これ 
らのサブルーチンがテストプログラムと一 
緒に組み込まれているサンプルプログラム 
でした。実際にシステムを作成するために 
は，これらのサブルーチンをまとめ上げ， 
コール方法などの取り決めをしっかり行う 
必要があります。 

といってもそれほど複雑なことをするわ 
けではありません。具体的には，サブルー 
チンのエントリアドレスの整理やワークエ 
リアの整理ぐらいです。たとえば， S-OS 
では，サービスルーチンのエントリアドレ 
スをジャンプテーブルにまとめ，アプリケ 
ーションはレジスタに必要なパラメータを 
設定し，サービスルーチンをコールしてい 
ます。 

また，グラフィックパッケージの MAGIC 
では，それぞれのサービスコールをコマン 
ド化>してあります。アプリケーションは， 
それらのコマンドをデータ列にして， 
MAGIC にそのデータ列のポインタを渡し 
てやることになります。 MAGIC は順次そ 
れらのコマンドを実行してくれます。 

今回作成しようとしているのは，ゲーム 
コアシステムです。 MAGIC のように専用 
インタプリタを使って処理するのもわかり 
やすく，かっこいい （？） のですが，あま 
り重たいことはやりたくありません（効率 


的にやればそれほど重くないはず）。ここ 
は，簡単にエントリアドレスとワークエリ 
アをまとめる程度にします。 

具体的に話を進めていくことにしましよ 
う0まず，アドレスマップは図1のように 

なります。300 0 H 〜30 FFh までが，サービ 

スコールルーチンのエントリアドレスをま 
とめたテーブルと，ユーザーが使用できる 
コアシステムのワークエリアです。 

そして，310 0 H 〜 3 FFF H までコアシステ 
ムの本体が入ることになります。あとは， 
キャラクター管理のためのワークエリア， 
仮想画面のワークエリアが続いています。 

このメモリマップを見てもわかるとおり， 
一応，システムエリアとして 4 K バイト取っ 
ています。これは，システム自体が完成し 
ていないためで，実際にはもっとコンパク 
卜に収まるでしよう。まあ，とりあえず段 
階的に制作していくという手順を踏んでい 
るため，現段階でそれぞれのアドレスをきっ 
ちり確定してしまうと，システムを拡張す 
る場合にかなりの苦労を強いられることに 
なります。要するに完成してないんだから 
余裕をもってプログラムを制作しましよ， 
ということです。 


1111111111!!111111 キャラクター管理 11111111111111111111 

それでは，今月のメインであるキャラク 
ター管理ルーチンの仕様を考えていきます。 

必要となるサブルーチンは， 

• キャラクターのプット 
-キャラクターの消去 
. キャラクターワークの制御 
というものがあります。技術的にはそれほ 
ど難しいものではありません力 5 '，効率よく 
キャラクターを管理するためのデータ構造 
を考えなければなりません。たとえば，図 
2のように，それぞれのキャラクターが対 
応するレジスタの内容を書き換えることで 
キャラクターを管理する，という方法を取 
らなくてはならないのです。 

しかし，どのようなキャラクターを表示 
するかを明確にしないとデータ構造も決ま 
りません。今度は，キャラクター自身につ 
いて考えましよう。通常， S - OS でキャラ 
クターといえばテキスト1文字を意味しま 
すが，ゲームなどでキャラクターといえば， 
動かされているキャラクターのブロック単 
位を意味することになります。 

そのため，単一文字ごとにキャラクター 
を管理していたのでは，かなりの無駄を生 
じることになるのが明白ですね。このあた 
りを念頭にぉいて仕様を考えます。 










•キャラクターは， 1X1 〜 NXN キャラ 
クタの大きさまでを扱えるようにする 
• 使用頻度の高いと思われる1 x 1〜3 x 
3キャラクタまでの専用プットルーチンと， 
任意の大きさを表示できる NXN キャラク 
夕のプットルーチンを用意する 
• キャラクターは仮想画面にプットされ， 

実表示画面には表示しない 
• キャラクターはコアシステムで一括管理 
し，表示，消去もシステムでサポートする 
以上のことをもとにキャラクター1個あ 
たりに必要となるワークは，表1のような 
ものになります。そして，システムが管理 
するキャラクターの個数は128個とします。 
1キャラクターあたり8バイトのワークカ ？ 
必要ですから，全部で1024バイトのワーク 
をキャラクター管理ワークとして使用する 
ことになります。 

丨川"川"11""""…""1利用方法⑴" 

今回制作した サービスコールは 表2にま 
とめておきました0あとは，サンプルプロ 
グラム（リスト 1) を簡単に解説していき 
ます。 

処理の流れとしては， 

• キャラクター管理ワークエリアの初期化 
( VSPREGINIT ) 

• 仮想画面の初期化 （ VRAMINIT ) 
•キャラクターの登録 （ VSPREGSET ) 
以上が初期化ルーチンで，メインルーチン 
では， 

•背景のセット （ VRAM 3 を直接アクセス） 

• 背景のスクローノレ （ BGSCROLL ) 
•キャラクターの移動 （VSPREGWORK 
を VSPREGSET で書き換えている） 
•キャラクターを仮想画面に書き込む 
( VSPPUT ) 

•仮想画面の表示 ( PAGEMIX ) 

•表示したキャラクターを仮想画面から消 


去する （ VSPERASE ) 

のようになっています。 

最初にキャラクターの登録をする。そし 
て，その登録したキャラクターを仮想画面 
にセットしてから，実表示画面に仮想画面 
の内容を表示する。最後には仮想画面にセッ 
卜したキャラクターを消去する。というよ 
うな手順が基本的なものとなります。 

111!!11111111111111111! ガイドライン III 川 II 川"11111111111 

最後に，今回制作したリスト2のコアシ 
ステムを使ううえで，守らなければならな 
い約束事，プログラミングガイドラインを 
書き連ねていきます。 

• サービスコールは 公表されたもの以外， 


くなってしまうのです。 VRAM 1 〜3と 
VSPREGWORK について は，ユーザーが 
自由にアクセスしてもかまいません。 

•サービスコールは，ノぐラメー タに対する 
エラーチェックを行っていない 

パラメータチェックは すべてアプリ ケー 
シヨン側で行う，という前提でコアシステ 
ムの高速化を目指してプロダラミングした 
ためです。 

だいだい，以上のようなことを守ってア 
プリケーシヨンを制作するようにしてくだ 
さい0また， サービスコールが 追加されて 
いくと，いろいろ制限が出てくると思いま 
すが，そのときは順次解説していくことに 
します。 

ホ** 


使用してはならない 

つまり，システム内部で利用されている 
サブルーチンや，エントリアドレスを無視 
したサービスコールをしてはならない，と 
いうことです。また，ワークも公表されて 
いるもの以外，いじることは許されません。 
これは， S - OS も同様で将来的に拡張が行 
われた場合でも，古いアプリケーションを 
動かせるようにするためです。 

•仮想画面は，必ず VRAM 3,2, 1，0の順番 
で1024バイト単位を確保しておかなければ 
ならない 

つまり，仮想画面のワークエリアは，常 
に 4 K バイトを確保しておかなくてはなら 
ない，ということです。とりあえず，仮想 
画面が格納されている先頭アドレスを自由 
に動かせますが，確保したワークエリアが 
4 K バイトに満たない場合，アプリケーショ 
ンの動作保証はありません。 

• VRAM 0 を直接いじることは許されない 

これは何度も説明があるとおり，システ 
ムコール PAGEMIX で， VRAM 0 は差分画 
面として使っています。ですから，下手に 
書き換えてしまうと表示が正常に行われな 


キャラクタの表示部分に ついては， 以上 
のようにまとまりました。面倒な部分もあ 
りますが，正しく楽し〈使いましょう。来 
月は，もう少しこのキャラクター表示部分 
をつつ 〈か，もしくはより ゲームに 密着し 
た サービスコールを 制作してい くつ もりで 
す。うん，がんばらなくちゃ。 

図1アドレスマップ 


300 Oh 
310 Oh 

400 Oh 
4400h 
480 Oh 
4C00h 
500 Oh 
53 FFh 


ジャンプテーブル & 
ワークエリア 


コアシステム本体 


疑似スプライトレジスタ 


VRAM 3 


VRAM 2 


VRAMI 


VRAM 0 


図2レジスタの役割 表1疑似スプライトレジスタ （1 スプライト=日バイト) 


VSPREGWORK 

オフセット 

機 能 

00 

FLAG 00 : NO USE 

01 :丨 X |キャラクタ 

02 : 2 X 2 キャラクタ 

03 : 3 X 3 キャラクタ 

04 : NXN キャラクタ 

01 

ぺージ番号 （ 丨〜 3) 

02 

X , Y 座標 

04 

PCGADDR ( FLAG = I のときキャラクタコード） 

06 

キャラクター X , Y サイズ （ FLAG =4 のときのみ使用） 


• 使用できる疑似スブライトワークは 128 個 
• ワークは 1024 バイト確保しなくてはならない 
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表 2 疑似スプライトルーチン a ワーク詳細 


ラベノレ 

機 能 

破壤レジスタ 

ADDRCA し 
(3I00h) 

入力された X , Y 座標とページ番号に従って 
アドレス計算をする 

IN DE = X,Y 座標 

A =ページ番号 

OUT HL =7 ドレス 

AF , HL , DE,BC 

CHRIPUT 

(3I03h) 

単ーキャラクタープット 

IN DE = 表示 Y , X 座標 

B = キャラクター番号 

A =ページ番号 

OUT なし 

AF . HL . DE.BC 

CHR 2 PUT 

(3I03h) 

2 X 2キャラクターブット 

IN DE = 表示 Y . X 座標 

HL = PCG アドレス 

A =ページ番号 

OUT なし 

AF , HL , DE,BC 

CHR 3 PUT 

(3I06h) 

3 X 3キャラクタープット 

IN DE = 表示 Y . X 座標 

HL = PCG アドレス 

A =ページ番号 

OUT なし 

AF . HL . DE.BC 

CHRNPUT 

(3I09h) 

NX N キャラクタープット 

IN DE = 表示 Y , X 座標 

HL = PCG アドレス 

BC = X . Y キャラクターサイズ 

A =ページ番号 

OUT なし 

AF . HL . DE.BC 

VSPREGSET 

(3I0Ch) 

疑似スプライトレジスタへの書き込み 

IN DE -データ列ポインタアドレス 

A =疑似スブライト番号 
※データ列詳細は表丨を参照のこと 

AF . HL . DE.BC 


ラべ；レ 

機 能 

破壤レジスタ 

VSPREGSET 2 

(3 I 0 F h ) 

簡易疑似スプライトレジスタへの書き込み 

IN A =スブライト番号 

C ニパラメータオフセット 

E =パラメータ 

AF . HL . DE.BC 

VSPREGERA 

(3 II 2 h ) 

疑似スプライトキャラクターの消去 

IN A =スプライト番号 

AF,H し , DE 

VSPPUT 

(3 II 5 h ) 

疑似スプライトレジスタワークに 
定義されているキャラクタをプット 

IN , OUT なし 

AF . B.IX 

AF , , HL ， , DE ， 

BC ， 

VSPERASE 
(31 I8h) 

疑似スプライトレジスタワークに 
定義されているキャラクターを消去 

IN , OUT なし 

AF . B.IX 

AF '. HL '. DE ' 

BC ， 

BGSCROLL 

(3 IIEh ) 

背景 ( VRAM 3) の1ラインスクロール 

IN , OUT なし 

AF . HL . DE.BC 

PAGEMIX 

(3 I 2 Ih ) 

VRAM 0 〜3を合成して画面に表示 

IN , OUT なし 

AF . HL . DE.BC 

B , 

VRAMINIT 

(3 I 24 h ) 

仮想画面の初期化 

IN , OUT なし 

H し, DE,BC 

VSPREGINIT 

(3 I 27 h ) 

疑似スプライトレジスタワークの初期化 

IN . OUT なし 

HL . DE.BC 

VRAMADDR 

(302 Ah ) 

仮想画面 VRAM 3 の先頭アドレス 

VSPREGADDR 

(302 Ch ) 

疑似スプライトレジスタワークエリアアドレス 


■」スト1 


0000 




1 




8030 





67 

TESTCHUMA1N ： 


0000 




2 

) 客零 《 拿拿本車拿 j 

故 i 拿 $ 本 : n 

故拿拿拿:！拿拿拿拿 t 

803D 

0D 

21 

04 

81 

68 

LD 

XX.TESTCHHWOHK 

0000 




3 

； SAMPLE 

PROGRAM 

8041 

06 

01S 



69 

LU 

B，06 


0000 




4 

;本尊#拿本尊尊拿】 

l 尊客拿 II 】 

【蓽尊1拿拿尊本拿 I 

8043 





70 

TCM2 : . 



0000 




5 




BU4U 

C5 




71 

PUSH 

UC 


1FF4 

F 



6 

#PHINT EQU . 

$1FF4 

804 4 

1)D 

7E 

02 


12 

LD 

A,(IX+G2) 

••MOVE 

201E 

P 



7 

#LOC EQU 

S201E 

8047 

DD 

86 

08 


73 

ADD 

A,(IX+08) 


1FD0 

P 



8 

fGETKEY HQU 

$1FD0 

804A 

DD 

77 

02 


74 

LD 

(IX+02J,A 


0000 




9 




8040 





75 




3000 

P 



10 

QADDRCAL 

EQU 

$3000 

8041) 

nu 

7E 

03 


76 

LD 

A,(IXf03) 


3003 

P 



11 

0CHRIPUT 

EQU 

$3003 

8050 

DD 

66 

09 


77 

ADD 

A,(IX+09) 


3006 

P 



12 

ACHR2PUT 

EQU 

$3006 

8053 

DD 

77 

03 


78 

1.!) 

(1X+03),A 


3009 

P 



13 

«CHR3PUT 

•EQU 

$3009 

8056 





79 




300C 

P 



14 

0CHRNPUT 

EQU 

$3000 

8056 

DD 

7E 

02 


80 

LD 

A,(IX+02) 

；X CHECK 

300F 

P 



15 

^VSPREGSET EQIJ 

$30OF 

8059 

FK 

02 



81 

CP 

02 


3012 

P 



16 

«VSPREGSET2 EQU 

$3012 

B05B 

38 

04 



82 

JR 

C.TCMX2 


3015 

V 



17 

OIVSPREGERA EQU 

$3015 

8051) 

FK 

16 



83 

CP 

22 


3018 

V 



18 

场 VSPPUT 

EQU 

$3018 

8061 •， 

38 

on 



S4 

JR 

C.TCMY- 


301B 

P 



19 

❺ VSPERASE 

EQU 

$3018 

HU6i 





85 

TCMX2 ： 



301E 

P 



20 

QBGSCROLL 

HQU 

$301E 

8061 

()1) 

•16 

0B 


86 

LD 

B,(IX+08) 

；IDOURYOU GET 

3021 

P 



21 

«PAGEMIX 

EQU 

)3021 

8064 

90 




87 

SUB 

B 


3024 

P 



22 

^VRAMINIT 

EQU 

$3024 

8065 

DD 

77 

02 


88 

LD 

(IX+02), A. 


3027 

P 



23 

^VSPREGINIT EQU 

$3027 

8068 





89 




0000 




24 




8068 

78 




90 

LD 

A,B 


302 A 

P 



25 

VRAMADDR 

EQU 

$302A 

8069 

ED 

44 



91 

NEG 



0000 




26 




806B 

DD 

77 08 


92 

LD 

(IX+08),A 


0000 




27 




806K 





93 

TCMY : . 



6000 




28 

ORG 

$8000 

806E 

DD 

7£ 

03 


94 

LD 

A,(IX+03) 

；Y CHECK 

8000 




29 




8071 

FE 

02 



95 

CP 

02 


8000 




30 

TEST ： 



8073 

38 

04 



96 

JR 

C.TCMY2 


8000 

3E 

OC 


31 

LD 

A t $0C 


8075 

FK 

iG 



97 

CF 

22 


8002 

Cl) 

F4 

IF 

32 

CALL 

#PRIN1 

? 

H077 

38 

00 



98 

Jk 

C.TCM3 


8005 

CD 

27 

30 

33 

CALL 

^VSPREOINIT 

8079 





99 

TCMY2 : 



8008 

CD 

24 

30 

34 

CALL 

ttVKAMINIT 

8079 

DD 

46 

09 


100 

LD 

B,(IX+09} 

；IDOURYOU GET 

800B 




35 




807C 

90 




101 

SUB 

B 


800B 

11 

04 

81 

36 

LD 

DB.THSTCHRWORK 

8070 

m) 

77 

03 


102 

LD 

(IX+03>,A 


800E 

3E 

00 


37 

LD 

A,00 


8080 





103 




8010 

06 

06 


38 

LD 

B,06 


8080 

78 




104 

LD 

A,B 


8012 




39 

TT2 ： 



80BI 

ED 

44 



105 

NEG 



8012 

C5 



40 

PUSH 

BC 


8083 

DD 

77 

09 


106 

LD 

(IX+09),A 


8013 

D5 



41 

PUSH 

!)E 


8086 





107 

TCM3 : 



8014 

F5 



42 

PUSH 

AF 


8086 

DD 

H5 



108 

PUSH 

IX 

；VSP REG REWRITE 

8015 

CD 

OF 

30 

43 

CALL 

分 VSPREGSET 

8088 

1)1 




109 

POP 

DE 


8018 

Fi 



44 

POP 

AF 


8089 

DD 

7K 

0A 


no 

LI) 

A,(IX+10) 


8019 

3C 



45 

INC 

A 


8080 

CD 

OF 

： i0 


111 

CALL 

©VSPRHCJSET 


801 A 

D1 



46 

POP 

DE 


80&F 





112 




801B 

21 

0B 

00 

47 

LD 

HL.il 


808P 

01 

OH 

00 


113 

LD 

BC,11 


801H 

Id 



48 

ADD 

HL.DE 


8002 

m> 

09 



114 

ADD 

IX # BC 


80IF 

EB 



49 

EX 

DC.HL 


8094 

Cl 




115 

POP 

BC 


8020 

Cl 



50 

POP 

BC 


8095 

10 

AC 



116 

DJNZ 

TCM2 


8021 

10 

HP 


51 

DJNZ 

TT2 


8097 

C9 




117 

RET 



8023 




52 

TEST2 ： 



8098 





118 




8023 

CD 

46 

81 

53 

CALL 

UGTEST 

8098 





1 id 

TESTCHR ： 



8026 

CD 

Ih 

30 

54 

CALL . 

❺ BGSCROLL 

8098 

4F 

20 

20 

20 

120 

DB 

*0 O p 


8029 




55 




809C 

20 

20 

4F 






8029 

CD 

3D 

80 

56 

CALL 

TESTCHRHAIN 

809F 

55 

2E 

28 

4F 

121 

DB 

f U.(O).U 1 


8020 




57 




80A3 

29 

2£ 

55 






8020 

CD 

IB 

30. 

58 

CALL 

©VSPPUT 

80A6 

20 

2F 

20 

49 

122 

DB 

» /+I+/ * 


ft02F 

CD 

21 

30 

59 

CALL 

«PAGEMIX 

80AA 

2B 

2F 

20 






8032 

CD 

IB 

30 

60 

CALL 

QVSPERASE 

80AI) 

20 

20 

2E 

49 

123 

DB 

1 . 1 . # 


8035 




61 




80U1 

2E 

20 

20 






8035 

CD 

DO 

IF 

62 

CALL 

#GETKEY 

80B4 





124 




8038 

FE 

20 


63 

CP 

$20 


80B4 





125 

OCHR ： 



803A 

20 

E7 


64 

JR 

N2 # TKST2 

80B4 

20 

4F 

4F 

4F 

126 

DB 

1 000 1 


8030 

C9 



65 

RET 



80B8 

20 








8031) 




66 




8089 

4F 

20 

20 

20 

127 

DB 

•o 0 # 



132 Oh!X 1993.4. 


► X 68030 を兄て思わず欲しいと感じた。けど，よく考えてみるとなんに使うつもりなんだ 
ろう。いまやっていることといえば， CG ， 音架の観赏，ゲーム，通信， C , アセンブラの 
入門……う〜ん別に必要ないかな。 外山新一 (20) 愛知県 































80BD 

4F 







80BE 

4F 

20 

20 

20 

128 

DB 

9 0 0* 

80C2 

4F 







80C3 

4F 

20 

20 

20 

129 

DB 

，〇 0 ， 

8GC7 

4F 







80C8 

20 

4F 

4F 

4F 

130 

DB 

1 000 1 

80CC 

80CD 

20 




131 

HCHR ： 


80CD 

48 

20 

20 

20 

132 

DB 

Ml * 

80D1 

20 







8002 

48 

20 

20 

20 

133 

DB 


801)6 

20 







801)7 

48 

4B 

48 

48 

134 

DB 

# HHHH 1 

80DB 

2(J 







80DC 

48 

20 

20 

20 

135 

I)B 

•H H, 

8OH0 

48 







80E1 

48 

20 

20 

20 

136 

• DB 

•H H 1 

80E5 

80E6 

48 




137 

ICHR ： 


B0E6 

21 




138 

DB 


80E7 

21 




139 

DB 


80K8 

21 




140 

DB 


80E9 

20 




141 

DB 


80EA 

21 




142 

DB 


80BB 





143 

XCHR ： 


80EB 

58 

2U 

20 

20 

144 

DB 

•X X 1 

80EF 

58 







80F0 

20 

58 

20 

58 

145 

DB 

1 X X 1 

80F4 

20 







80F5 

20 

20 

58 

20 

146 

DB 

f X 1 

80F9 

20 







80FA 

20 

58 

20 

58 

147 

DB 

1 X X 1 

80FE 

2Q 







80FF 

58 

20 

20 

20 

148 

DB 

9 X X 1 

8103 

8104 

58 




149 



8104 





150 

；TEST 

CHARACTER WORK AREA 

810.4 





151 



8104 





152 

TESTCHRWORK : 

8104 

04 




153 

DB 

04 

FLA(J 

8105 

01 




154 

DB 

01 

PUT PAGE 

8106 

05 

OC 



155 

I)H 

05,12 

D1SP XY 

8108 

B4 

80 



i5fi 

DW 

OCIIK 

PC(i ADDRESS 

810A 

05 

05 



!f>7 

DB 

05,05 

CHR SIZK 

8 J 0 (； 

0(J 

On 



156 

DB 

0,0 

XY IDOl；RVOli 

BV0£ 

00 




159 

DB 

00 

VSP Nl；M 

810F 





IGQ 



8101 

U I 




1GI 

DB 

04 

8110 

Ul 




162 

DB 

01 

8111 

on 

OC 



163 

DB 

11,12 

13 

Cl) 

80 



164 

DW 

warn 

8115 

05 

05 



U>5 

\)\\ 

05,0：) 

8117 

OU 

00 



16ii 

DB 

0, (i 

BU9 

O! 




167 

D» 

01 

81 1A 








8 l t A 

U4 




169 

DB 

04 

HI 1U 

Ut 




17 ¢； 

UH 

01 

ft 1 1 (： 

11 

0 し、 



171 

im 

17,12 

fill 1，: 

KG 

80 



172 

DW 

ICHR 

8120 

ill 

ur» 



173 

DB 

01,05 

8122 

00 

00 



174 

DB 

0,0 

02 


8124 

02 




175 

DB 


8125 





176 



8125 

04 




177 

DB 

04 

8126 

01 




178 

DB 

01 

8127 

13 

OC 



179 

DB 

DW 

19,12 

8129 

EB 

80 



180 

XCHR 

8128 

05 

05 



181 

DB 

05,05 

812D 

00 

00 



182 

DB 

00，00 

812F 

03 




183 

DB 

03 

8130 





184 



8130 

04 




185 

DB 

04 

02 


S131 

02 




186 

DB 



8132 

8134 

OF 

98 

12 

80 



187 

188 

DB 

DW 

15，18 

TESTCHR 

8136 

07 

04 



189 

DB 

07,04 

8138 

FF 

FF 



190 

DB 

-1,-1 

813A 

04 




191 

DB 

04 

813B 





192 



813B 

04 




193 

DB 

04 

813C 

02 




194 

DB 

02 

8131) 

07 

03 



195 

DB 

07,03 

813F 

98 

80 



196 

DW 

DB 

TESTCHK 

8141 

07 

04 



197 

07,04 

8143 

01 

01 



198 

DB 

1,1 

8145 

05 




199 

DB 

05 

8146 





200 



8146 





201 

BGTEST ： 


8146 

3A 

73 

bi 


202 

LD 

A, (B<iCNT) 

8149 

31) 




203 

l)K (： 

A 

814A 

20 

17 



20A 

JH 

N / 

81.10 

Zl 

78 

81 


205 

LD 

lU.HODATAI 

H14F 

3A 

76 

81 


20(5 


A, (BOFLAG) 

8152 

FI ： 

00 



207 

CP 

0 

815*1 

28 

03 



208 

JH 

Z f imT3 

8150 

21 

fif, 

81 


209 

l-U 

IlL, BG0ATA2 

B I fifi 





210 

BGT3 •• 


8159 

l.:l •: 

01 



2U 

XOU 

] 

8J5B 

: t2 

76 

HI 


212 

Ll> 

(H(iKLAO) ,A 

8151 ： 

22 

74 



213 

1.1) 

(HiiADOk) Jib 

Btf>l 

•U 

05 



214 

l.D 

A, Cl : つ 

8103 





2 J :1 

H( ； T2 : 


81()3 


73 

81 



i I) 

(RGCNT),A 

8 

2A 

U 

HI 


217 

IA) 

HI. f (BOADDli) 

H1t；y 


f，B 

2A 

: U) 

218 

U) 

DE,(VRAMADDR) 

81GD 

U\ 

Ik 

m> 


219 

LD 

BC,30 

8170 


m) 



220 

LDIR 


8172 





221 

RET 


B)7i 





222 



8173 





223 

；WORK AREA 

8173 





224 



817：i 





225 

BGCNT ： 


8173 

05 




226 

DB 

05 

8174 





227 

BGADDR ： 


8174 

78 

81 



228 

DW 

BGDATA1 

8176 





229 

BGFLAG ： 


8176 

00 




230 

DB 

00 

8177 





231 



8177 





232 

VSPCNT ： 

；VSPRITE COUNTER 

8177 

00 




233 

DB 

00 

8178 





234 



8178 





235 



8178 





236 

；BG TEST 

DATA 

8178 





237 



8178 





238 

BGDATA1 ： 


8178 

7B 

7B 

7B 

7B 

239 

DB 

$7B,$7B,$7B,$7B,$7D,$7D,$7D,$7D 

8170 

7D 

?D 

71) 

7D 




8180 

7B 

?B 

7B 

7B 

240 

DB 

$7I3,$7B ， $7B,$7B,$7D,$7D,$7D,$7D 

8184 

7D 

7D 

7D 

7D 




8188 

7B 

7B 

TB 

7B 

241 

i)B 

$7B,$7B,$7B,$7B,$7D,$7D,$7D,$7D 

818C 

7D 

7D 

7D 

7D 




8190 

7B 

7B 

7B 

7B 

242 

DB 

$7B,$7B f $7B,$7B,$7D,$7D 

8194 

8196 

7D 

70 



243 



8196 





244 

BGDATA2 : 


8196 

71) 

7D 

7D 

7D 

215 

DB 


819A 

7B 

7B 

7B 

7B 




819H 

7D 

7D 

7D 

7D 

246 

DB 

$7D,$7D,$7D,$7I),$7B,$7B ， $7Bi$7B 

81A2 

7B 

7B 

7B 

7B 




81A6 

7D 

7D 

7D 

7D 

247 

DB 


81AA 

7B 

7B 

7B 

7B 




81 AH 

7D 

71) 

7D 

7D 

248 

DB 

$7D,$7D ， $7D ， $7D,$7B,$7B 

81B2 

7B 

7B 







81B4 249 

81B4 250 



U スト S 


0000 


1 


3020 





47 


0000 


2 


3020 





48 

； VSPRITE REG ADDR WORK 

0000 


3 

寒本本拿拿本本拿拿本本拿本本本本本本本本客本！:本本本拿拿專本本 

3020 





49 


0000 


4 

； SHOOTING GAME 

3020 





50 

VSPREGADDR ： 

0000 


5 

； CORE SYSTEM 

3020 

00 

40 



51 

DW VSPHEGWOHK 

0000 


6 

; 本 ; ！本本拿本拿本 $ 本掌 $ 本本寡 ;| 拿拿毒拿本！ [ 家家本本尊本拿拿：！拿 

302E 





52 


0000 


7 


302E 





53- 

； VSPT1TE ERASE CHR 

0000 


8 

OFFSET $6000 

302E 





54 


3000 


9 

ORG $3000 

302E 





55 

VSPERACHR ： 

3000 


10 


302E 

20 

20 

20 

20 

56 

DB » 1 

1FF4 

P 

11 

IPRINT EQU S1FF4 

3032 

20 

20 

20 

20 



201B 

P 

12 

参 LOC EQU $201 E 

3036 

20 






3000 


•13 


3037 





57 


3000 


14 

^ADDRCAL 

3100 





58 

ORG $3100 

3000 

C3 00 31 

15 

JP ADDRCAL 

3100 





59 


3003 


16 

0CHR1PUT 

3100 





60 

；VRAM PUT ADDH 


3003 C31A 31 
3006 

3006 C3 2131 
3009 

3009 C3 38 31 
3000 

3O0C C3 54 31 
30OF 

3O0F C3 93 31 
3012 

3012 C3 AS 31 
3015 

3015 C3 B5 31 
3018 

3018 C3 C3 31 
301B 

301B C31132 
301E 

301B C3 5D 32 
3021 

3021 C3 8132 
3024 

3024 C3 CA 32 
3027 

3027 C3 D8 32 

302A 

302A 

302A 

302A 

302A 00 44 


17 

18 
19 


22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 


44 

45 

46 


CHR1PUT 

❺ CHR2PUT 

JP CHH2PUT 
«CHR3PUT 

JP CHH3PUT 
«CHRNPUT 

JP CHRNPUT 
(&VSPREGSET 

JP VSPRHGSHT 
保 VSPREGSET2 

JP VSPREGSET2 
«VSPREOERA 

JP VSPREGERA 
«VSPPUT 

JP VSPPUT 

«VSPERASE 

JP VSPERASE 

^EGSCROLL 

JP BGSCROLL 

^PAGHMIX 

JP PAGEMIX 

©VRAMINIT 

JP VRAMINIT 

eVSPREGINIT 

JP VSPREGINIT 

；VRAM ADDRESS WORK 

VRAMADDR ： 

DW VRAM3 


3100 

3100 

3100 

3100 

3100 

3100 2A 2A 30 
3103 


61 

62 

63 


IN DE=DISP XY 
A=PAGE NUMBER 
OUT HLrADORESS 


3103 

3104 

3106 

3107 

3108 

3109 
310A 
310B 
310B 
310C 
310E 
310F 
310F 

3110 

3111 
3114 

3117 

3118 

3119 
311A 
311A 
311.A 
311A 


47 

3E 03 

90 

87 

87 

84 

67 

4B 

06 00 
09 

E5 

7A 

11IE 00 
CD 86 31 
D1 
19 


67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 
7.9 
BO 
81 


85 

86 

87 

88 

89 

90 


ADDRCAL ： 
LD 


HL,(VRAMADDR) 


LD B 

LD A 

SUB B 

ADD A 

ADD A 

ADD A 

LD H 


U) 

LD 

ADD 


；PAGE ADDR CALC 


HL.BC 


PUSH HL 

LD A,D \\t 

LD DE,30 

CALL MUL8 
POP D£ 

ADD HL,DE 
HET 

1*1 CHARACTER PUT 
IN DE=PUT XV 

B=PUT CHARACTER CODE 


►仕事の帰りに Oh ! X を買った。逛表紙を見て獠いた。思わず，電車の中で見せびらかすよ 
うに読んでしまった。 伴武士 (22) 千葉県 
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； A=PAGE NUMBER 


3186 



215 

； HL=DE#A 




3186 



216 



CHRlPUT ： 



3186 



217 

MUL8 : 


PUSH 

BC 


3186 

2i 

00 00 

218 

LD 

HL.0000 

CALL 

POP 

ADDRCAL 

BC 

: PUT ADDR CALC 

3189 

3188 

06 

08 

219 

220 

LD 

ML83 ： 

0,08 

LD 

(HL),B 


318B 

29 


221 

ADD 

HL 9 HL 

RET 



3180 

87 


222 

ADD 

A,A 

NC,ML82 




3L8D 

30 

01 

223 

JR 

； 2*2 CHARACTER PUT 


318F 

19 


224 

ADD 

HL,DE 

；IN DE=PUT XY 


3190 



225 

ML82 ： 


； HLrPCG ADDR 


3190 

10 

F9 

226 

DJNZ 

ML83 

; A=PAGB NUMBER 


3192 

C9 


227 

RET 





3193 



228 



CHR2PUT ： 



3193 



229 

；VSPRITE 

REG DATA SET 

PUSH 

HL 


3193 



230 

；IN DE=DATA POINTER ADDRESS 

CALL 

ADDRCAL 

；PUT ADDR CALC 

3193 



231 

•； A=U3E VSP NUMBER 

POP 

DE 


3193 



232 

； 00 ： FLAG(CHR NUMBER) 




3193 



233 

； 01:PAGE NUMBER 


LI) BC,29 

LD A v (DE) 

LD (HL),A 

INC DE 

INC HL 

LD A f (DE) 

LD (HL) f A 

INC DE 

ADD HL,BC 

LD A,(DB) 

LD (HL) f A 

INC HL 

INC DE 

LD A f (DE) 

LD (HL) 

HBT 

3*3 CHARACTER PUT 
IN DE=PUT XY 
HL=PCG ADDR 
A=PAGE NUMBER 

CHR3PUT ： 

PUSH HL 

CALL ADDRCAL 
POP DE 


；PUT ADDR CALC 


LD 

CH3P2 ： 

A,03 

EX 

AF,AF # 

LD 

BC»28 

LD. 

A,(DE) 

LD 

(HL),A 

INC 

HL 

INC 

LD 

LD 

DE 

A,(DE) 
(HL),A 

INC 

HL 

INC 

DC 

LD 

A,(DB) 

LD 

(HL) f A 

INC 

DE 

ADD 

HL.BC 

EX 

AF.AF 1 

DEC 

A 

JR 

RET 

NZ.CH3P2 


DK 

BC 


N 本 N CHARACTER PUT 
IN DE=PUT XY 
HL=PCG ADDR 
BC=CHR SIZE XY 
A=PAQE NUMBER 

CHRNFUT ： 

PUSH BC 
PUSH HL 
CALL ADDRCAL 
POP 
POP 
CHNP2 ： 

PUSH BC 
PUSH HL 
CHNP3 ： 

LD A,(DE) 

LD (HL) r A 

INC DE 
INC HL 
DEC C 

JR NZ t CHNP3 

POP HL 
LD BC,30 

ADD HL,BC 
POP BC 
DJNZ CHNP2 
RET 

;N 零 N CHARACTER ERASE 

CHRNERASE ： 

PUSH BC 
PUSH HL 
CALL ADDRCAL 
POP 
POP 
CHER2 ： 

PUSH BC 
PUSH HL 
CHER3 ： 

LD (HL) ,$20 
INC DE 
INC HL 
DEC C 

JR NZ,CHER3 

POP HL 
LD BC.30 
ADD HL.BC 
POP BC 
DJNZ CHKR2 
RET 

;16bit 拿 8bit 


；PUT ADDR CALC 


DE 

BC 


3193 




236 

； 06-.CHARACTER XY 

3193 




237 



3193 




238 

VSPHEGSET 


3193 

ED 

4B 

2C 30 

239 

LD 

BC,(VSPREGA 

3197 

6F 



240 

LD 

L,A 

3198 

26 

00 


241 

LD 

H f 00 

319A 

29 



242 

ADD 

HL f HL 

319B 

29 



243 

ADD 

HL,HL 

3190 

29 



244 

ADD 

HL t HL 

319D 

09 



245 

ADD 

HLiBC 

319E 

01 

08 

00 

246 

LD 

BC f 08 

31A1 

EB 



247 

EX 

DE.HL 

31A2 

ED 

BO 


248 

LDIR 


31A4 

C9 



249 

RET 



234 

235 


02：DISP XY 
04：PCG ADDRESS 


250 

251 

252 

253 

254 


VSPRITE HBG EASY DATA SET 
IN A=VSPRITE NUMBER . 
CrPARAMETER OFFSET 
E=PARAMETER 


31A5 



255 



31A5 



25B 

VSPREGSET2 ： 

31A5 

HD 

5B 2C 30 

257 

LD 

DH,(VSPREGi 

31A9 

6F 


258 

LD 

し ,A 

31AA 

26 

00 

259 

LD 

H.O0 

31AC 

06 

00 

260 

LD 

B f O0 

3IAE 

29 


261 

ADD 

HL.HL 

31AF 

29 


262 

ADD 

HL,HL 

31B0 

29 


263 

ADD 

HL,!IL 

31B1 

19 


264 

ADD 

HL t DE 

31H2 

09 


265 

ADD 

HL,BC 

31B3 

73 


266 

LD 

(H し ） ，E 

31B4 

C9 


267 

RET 


31H5 



268 



31 B5 



269 

；VSPRITE 

FLAG ERASE 


270 

271 

272 


IN A 二 VSPKITE NUMBER 


VSPREOERA ： 


31B5 

ED 

5B 2C 30 

273 

LD 

DE,(VSPREGADDR) 

31B9 

6F 


274 

LD 

L,A 

31 BA 

26 

00 

275 

LD 

H,O0 

31 tiC 

29 


276 

ADO 

HL V HL 

31BD 

29 


277 

ADD 

HL.HL 

3iBK 

29 


278 

ADD 

HL,HL 

31BF 

19 


279 

ADD 

' HL.DE 


CO 36 
C2 C9 


280 

281 

282 

283 

284 

285 


LD 

RET 


；FLAG ERASE 


VSPRITE CHARACTER PUT 


31C3 

DD 

2A 

2C 

30 

286 

LD 

IX,(VSPREGADDR) 

31C7 

06 

80 



287 

LD 

B，128 

31C9 





288 

VSPP2 : 


31C9 

D9 




289 

EXX 


31CA 

DD 

7E 

00 


290 

LD 

CP 

A,(IX+O) 

31C1) 

FE 

00 



291 

00 

31CF 

28 

； i7 



292 

JR 

Z,VSPP3 

311)1 





293 



311)1 

OB 




294 

EX 

AF.AF 1 

31D2 

DD 

7K 

01 


295 

LI) 

A,(IX+1) ；I 

3105 

08 




29G 

EX 

AFW 

3106 

Dl) 

5E 

02 


297 

LD 

K,(IX+2) ；I 

3109 

DD 

56 

03 


298 

LD 

D,(1X+3) 

31 DC 

DD 

6E 

04 


299 

LD 

LD 

L.dX + 4) ；1 

31DF 

DD 

66 

05 


300 

H,(IX+5) 

31E2 





301 



3iE2 

3D 




302 

DEC 

A \\ 

31K3 

28 

IE 



303 

JR 

Z.VSPCHl 

3IE5 

3D 




304 

DEC 

A 

31E6 

28 

15 



305 

JR 

Z,VSPCH2 

31E8 

31) 




306 

DEC 

A 

3IE9 

28 

0C 



307 

JB 

Z,VSPCH3 

31ED 





308 

VSPCHN ： 


31EB 

08 




309 

EX 

AF,AF» 

31EC 

DD 

4K 

06 


310 

LD 

C, (IX+6) ；( 

31EF 

DD 

46 

07 


311 

LD 

B,(IXt7) 

31F2 

CD 

54 

31 


312 

CALL 

CHRNPUT 

31F5 

18 

11 



313 

JR 

VSPP3 

31F7 





314 

VSPCH3: 


31F7 

08 




315 

EX 

AFpAF 1 

31F8 

CD 

38 

31 


316 

CALL 

CHR3PUT 

31FB 

18 

OH 



317 

JR 

VSPP3 

31FD 





318 

VSPCH2: 


31FD 

08 




319 

EX 

AF ， AF ， 

31FE CD 

21 

31 


320 

CALL 

CHR2PUT 

3201 

18 

05 



321 

JR 

VSFP3 

3203 





322 

VSPCH1 ： 


3203 

08 




323 

EX 

LD 

AF f AF f 

3204 

45 




324 

B t L • 

3205 

CD 

IA 

31 


325 

CALL 

CHR1PUT 

3208 





326 

VSPP3 ： 


3208 

11 

08 

00 


327 

LD 

DE,0008 

320B 

DD 

19 



328 

ADD 

IX,OE 

320D 

1)9 




329 

EXX 


320E 

10 

B9 



330 

DJNZ 

VSPP2 

3210 

C9 




331 

RET 


3211 





332 



3211 





333 

；VSPRITE 

CHARACTER ERASE 

3211 





334 



3211 





335 

VSPERASE ： 


3211 

DD 

2A 

2C 

30 

336 

LD 

IX,(VSPREGADDR) 

3215 

06 

80 



337 

LD 

B.128 

3217 





338 

VSE2 ： 



PAGE NUMBER GET 


PCG ADDRESS 


； FLAG=1 ： 1*1 CHR 


311A 

311A 

311A 

311A C5 

311B CD 00 31 

311H Cl 

311F 70 

3120 C9 

3121 
3121 
3121 
3121 
3121 
3121 
3121 

3121 E5 

3122 CD 00 31 

3125 Di 

3126 

3126 011U 00 

3129 IA 
3i2A 77 
3128 13 
312C 23 
3120 1A 
312K 77 
312F 13 

3130 
3130 09 
31311A 

3132 77 

3133 23 
313413 

3135 IA 

3136 77 

3137 C9 

3138 
3138 
3138 
3138 
3138 
3138 
3138 

3138 E5 

3139 CD 00 31 
313C Dl 

3130 

3130 3E 03 
313F 
313F 08 

3140 01 1C 00 

3143 IA 

3144 77 

3145 23 
314613 

3147 IA 

3148 77 

3149 23 
314A 13 
3148 IA 
314C 77 
3141) 13 
314E 09 
314F 08 

3150 3D 
315120 EC 

3153 C9 

3154 
3154 
3154 
3154 
3154 
3154 
3154 
3154 

3154 C5 

3155 E5 

3156 CD 00 31 

3159 Dl 
315A Cl 
315Q 
315B C5 
3150 E5 
3151) 

315D IA 
315E 77 
315F 13 

3160 23 

3161 OD 

3162 20 F9 
3164 

3164 El 

3165 01 IF. 00 

3168 09 

3169 Cl 
316A 10 EF 
316C C9 
316D 

316D 

3160 

3160 

316D C5 

316E E5 

316F CD 00 31 

3172 Dl 

3173 Cl 

3174 

3174 C5 

3175 E5 

3176 

3176 36 20 
317813 
3179 23 
317A 0D 
317B 20 F9 
317D 
3171) El 
317E 011£ 00 

3181 09 

3182 Cl 

3183 10 EF 

3185 C9 

3186 
3186 


12345 678901234567890123456789012345678901234567890123456 7 890123 45678901234567890123456 7 8901234567890123456789012345 6 7 890123 
9999999990000 Goooooilllllllll 2222222222333333333344 J- 444444455 5 55555 5 5666666666677777777778888888 88899999999990 GGOOOGCG 01111 
111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111122 2 ? 22222 
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3217 

D9 



339 

EXX 


3218 

DD 

7E 

00 

340 

LD 

A,(IX+0) 

321B 

FE 

00 


341 

CP 

00 

321D 

28 

35 


342 

JR 

Z.VSE3 

321F 




343 



321F 

08 



344 

EX 

AF,AF # 

3220 

DD 

7E 

Cl 

345 

LD 

A,(IX+1) ；PAGE NUMBER GET 

3223 

08 



346 

EX 

AF f AF 1 

3224 

DD 

5E 

02 

347 

LD 

E f (IX+2) ;DISP XY 

3227 

DD 

56 

03 

348 

LD 

D f (IX+3) 

322A 

21 

2E 

30 

349 

LD 

HL f VSPERACHR ;CHR ADDR 

322D 




350 



3220 

3D 



351 

DEC 

A 

322E 

28 

IE 


352 

JR 

Z.VSECHl 

3230 

3D 



353 

DEC 

A 

3231 

28 

15 


354 

JR 

Z.VSECH2 

3233 

3D 



355 

DEC 

A 

3234 

28 

OC 


356 

JR 

Z.VSECH3 • 

3236 




357 

VSECHN ： 


3236 

DD 

4E 

06 

358 

LD 

C,(IX+6) ；CHR SIZE 

3239 

D0 

46 

07 

359 

LD 

B,(IX+7> 

3230 08 



360 

EX 

AF.AF 1 

3230 

CD 

6D 

31 

361 

CALL 

CHRNERASE 

3240 

18 

12 


362 

JR 

VSE3 

3242 




363 

VSECH3: 


3242 

08 



364 

EX 

AF f AF* 

3243 

CD 

38 

31 

365 

CALL 

CHR3PUT 

3246 

18 

OC 


366 

JR 

VSE3 

3248 




367 

VSECH2 ： 


3248 

08 



368 

EX 

AF.AF* 

3249 

CD 

21 

31 

369 

CALL 

CHR2PUT 

324C 

18 

06 


370 

JR 

VSE3 

324E 




371 

VSECH1 


324E 

08 



372 

EX 

AF,AF» 

324F 

06 

20 


373 

LD 

B,$20 

3251 

CD 

1A 

31 

374 

CALL 

CHR1PUT 

3254 




375 

VSE3 ： 


3254 

11 

08 

00 

376 

LD 

DE t 00O8 

3257 

DD 

19 


377 

ADD 

IX,DE 

3259 

09 



378 

EXX 


325A 

10 

BB 


379 

DJNZ 

VSE2 . 

325C 

C9 



380 

RET 


3250 




381 



3250 




382 

； VRAM3(BG) 1LINE SCHOLL 

325D 




383 



3251) 




384 

BGSCBOLL ： 


3250 

01 

48 

03 

385 

LD 

BC,28*30 

3260 

2A 

2A 

30 

386 

LD 

HL,(VRAMADDU) 

3263 

09 



387 

ADD 

HL,BC 

3264 

5D 



388 

LD 

E,L 

3265 

54 



389 

LD 

D,H 

3266 

01 

1H 

00 

390 

LD 

BC # 30 

3269 

B7 



391 

OR 

A 

326A 

ED 

42 


392 

SBC 

HL,BC 

326C 




393 



326C 

3E 

1C 


394 

LD 

A t 28 

326H 




395 

BGS2 ： 


326E 

01 

IH 

00 

3 & 6 

LD 

BC,30 

3271 

ED 

BO 


397 

LDIR 


3273 

01 

3C 

00 

398 

LD 

BC,60 

3276 

B7 



399 

OR 

A 

3277 

El) 

42 


400 

SBC 

HL f BC 

3279 

HB 



401 

EX 

DH,HL 

327A 

ED 

42 


402 

SBC 

HL,BC 

3270 

EB 



403 

EX 

DE,HL 

327D 

3D 



404 

DEC 

A 

327E 

20 

EE 


405 

JR 

NZ,BGS2 

3280 

C9 



406 

RET 


3281 




407 



3281 




408 

； VRAM0-3 

MIX 

3281 




409 



3281 




410 

’ PAGEMIX ： 


3281 

2A 

2A 

3C 

411 

LD 

HL,(VRAMADDR) 

3284 

11 

3E 

00 

412 

LD 

DE f 62 

3287 

19 



413 

ADD 

HL,DE 

3288 




• 414 



3288 

16 

00 


415 

LD 

D,00 ；DISP START 

328A 

D9 



416 

EXX 


328B 

06 

19 


417 

LD 

0,25 

3281) 




418 

PM1 ： 


328D 

1)9 



419 

EXX 


328E 

IE 

05 


420 

LD 

E|05 

3290 




421 



3290 

06 

1A 


422 

LD 

B,26 

3292 




423 

PM2 ： 


3292 

4E 



424 

LD 

C,(HL) ； PAGE3 CHR GET 

3293 




425 



3293 

24 



426 

INC 

H ；NEXT PAGE 

3294 

24 



427 

INC 

H 

3295 

24 



428 

INC 

H 

3296 

24 



429 

INC 

H 

3297 




430 



3297 

7E 



431 

LD 

A,(HL) ； PAGB2 CHR GET 


3298 

FK 

20 


432 

CP 

JR 

S20 

329A 

28 

01 


433 

Z,PM3 

329C 

4F 



434 

LD 

C.A 

3290 




435 

PM3 ： 


329D 

24 



436 

INC 

H 

329E 

24 



437 

INC 

H 

329F 

24 



438 

INC 

H 

32A0 

24 



439 

INC 

H 

32A1 




440 



32A1 

7E 



441 

LD 

A パ HU 

32A2 

FE 

20 


442 

CP 

$20 

32A4 

28 

01 


443 

JR 

Z • PM4 

32A6 

4F 



444 

LD 

C,A 

32A7 




445 

PM4 ： 


32A7 

24 



446 

INC 

H 

32A8 

24 



447 

INC 

H 

32A9 

24 



448 

INC 

H 

32AA 

24 



449 

•INC 

H 

32AB 




450 



32AB 

7E 



451 

LD 

A,(HL) 

32AC 

B9 



452 

CP 

C 

32AD 

28 

OA 


453 

JH 

Z,PM6 

32AF 




454 



32AF 

71 



455 

LD 

(HL) f C 

32130 

EB 



456 

EX 

DH,HL 

32B1 

CD 

IE 

20 

457 

CALL 

#LOC 

32B4 

KB 



458 

EX 

DE,HL 

32R5 

79 



459 

LD 

A f C 

32B6 

CD 

F4 

IF 

460 

CALL 

•PRINT 

32B9 




461 

PM6 ： 


32B9 

7C 



462 

LD 

A f H 

32BA 

D6 

0C 


463 

SUB 

12 

32BC 

67 



464 

LD 

H,A 

32BD 




465 



32BD 

23 



466 

INC 

HL 

32GB 

1C 



•167 

INC 

32BF 




468 



32BF 

10 

D1 


469 

DJNZ 

PM2 ' 

32CI 




470 



32C1 

23 



471 

INC 

HL 

32C2 

23 



472 

INC 

HL 

32C3 

23 



473 

INC 

HL 

32C4 

23 



474 

INC 

HL 

32C5 

14 



475 

INC 

D 

32C6 




476 



32C6 

D9 



477 

HXX 


32C7 

10 

C4 


478 

DJNZ 

PM1 

3209 




479 



32C9 

C9 



480 

RET 


32CA 




481 



32CA 




482 

；VRAM WORK INIT 

32CA 




483 



32CA 




484 

VRAMINIT ： 


32CA 

2A 

2A 

30 

485 

LD 

l!L, (VRAMADDR) 

32CD 

5D 



486 

LD 

E •し 

32CE 

54 



487 

LD 

D,H 

32CF 

13 



488 

INC 

DK 

32D0 

36 

20 


489 

LD 

LD 

(HL) f $20 

32D2 

01 

FF 

OF 

490 

BC,1024M-1 

32D5 

ED 

BO 


•191 

LDIR 


32D7 

C9 



492 

RET 


3208 




493 



3208 




494 

；VSPRITE 

REG WORK INIT 

32D8 




495 



3208 




496 

VSPREGINIT ： 

321)8 

2A 

2C 

30 

497 

LD 

HL,(VSPREGADDR 

32DB 

5D 



498 

LD 

E,L 

32DC 

54 



499 

LD 

1),11 

32DD 

13 



500 

INC 

DE 

32DE 

36 

00 


501 

LD 

LD 

(HL) f 00 

32H0 

01 

FF 

03 

502 

§03 

BC f 1023 

32E3 

ED 

BO 


LDIR 


32E5 

C9 



504 

RET 


32E6 




505 



4000 




506 

ORG 

$4000 

4000 




507 



4000 




508 

；VSPRITE 

REG WORK 

4000 




509 



4000 




510 

VSPREOWORK ： 

4000 




511 

DS 

1024 

4400 




512 



4400 




513 

；VRAM WORK AREA 

4400 




514 

； 30*29 


4400 




515 



4400 




516 

VRAM3 ： 


4400 




517 

DS 1024 

4800 




518 

VRAM2 : 


4800 




519 

DS 1024 

4CO0 




520 

VRAM1 : 


4C00 




521 

DS 1024 

5000 




522 

VRAH0 : 


5000 




523 

DS 1024 


: PAGE1 CHR GET 


；NEXT PAGE 


;PAGF.0 CHR GE1 


；CHR REWRITE 




■ 85 年 6 月号- 

序論共通化の試み 
第1部 S-OS “ MACE " 

第2部 Lisp -85 インタプリタ 
第3部チヱックサムプログラム 

■ B 5 年7月号- 

第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 



第6部デバッグツール ZAID 

■ 85 年8月号- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 

第8部ソースジェネレータ ZING 

■ 85 年 g 月号- 

インタラプト S - OS 番外地 

第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp -85 入門（ I ) 



■ B 5 年10月号- 

第11部仮想マシン CAP - X 85 
連載 Lisp -85 入門 （2) 

■ B 5 年11月号- 

連載 Lisp -85 入門 (3) 

■ B 5 年12月号- 

第12部 Prolog -85 発表 
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■ 86 年 1 月号- 

第13部リロケータブルのお話 

第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2月号- 

第15部 S-OS “ SWORD ” 

第16部 Prolog -85 入門（ I ) 

■ 86 年3月号- 

第17部 magiFORTH 発表 

連載 Prolog -85 入門 (2) 

■86 年4月号- 

第18部思考ゲーム JEWEL 
第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 

連載 Prolog -85 入門 (3) 

■ 86 年5月号- 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 

連載 実戦演習 magiFORTH 

■86 年6月号- 

第21部 Z 80 TRACER 
第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 “ SWORD " 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC -880 I 版 S-OS " SWORD " 

■ BB 年7月号- 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 

付録 FM 音源ボードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC -777 版 S-OS " SWORD ” 

■86 年8月号- 

第26部対局五目並べ 
第27部 MZ - 2500版 S-OS " SWORD ” 

■ 8 B 年9月号- 

第28部 FuzzyBASIC 発表 

連載 明日に向かって magiFORTH 

■86 年10月号- 

第29部ちょっと便利な拡張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASIC 料理法<1> 

■86 年11月号- 

第32部バズルゲーム H 0 TTAN 
第3 3部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <2> 

■86 年12月号- 

第34部 CASL & COMET 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <3> 

■ 87 年1月号- 

第3 5部マシン語入カツール MACINTO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法 <4> 

■ 87 年2月号- 

第36部アドベンチヤーゲーム MARMALADE 
第37部テキアベ作成ツール C 0 NTEX 

■ 87 年3月号- 

第38部魔法使いはアニメがお好き 

第39部アニメーションツール MAGE 
付録 “ SWORD " 再掲載と MAGIC の標準化 

_87年4月号- 

第40部 INVADER GAME 
第41部 TANGERINE 

■ 87 年5月号- 

第42部 S-OS “ SWORD " 変身セット 

第43部 MZ -700 用 “ SWORD " を QD 対応に 

■ 87 年6月号- 

インタラプトコンハ•イラ物語 

第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第4 5部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7月号- 

第46部 STORY MASTER 

■ 87 年月号 - 

第47部パズルゲーム碁石拾い 

第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM -7/77 版 S-OS “ SWORD ” 

■ 87 年9月号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC - 8001 /880 I 版 S-OS “ SWORD " 

■ 87 年10月号- 

第50部 tiny CORE WARS 



第 51 部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第 52 部 Xlturbc^S-OS “SWORD" 

■87 年 11 月号 - 

序論 神話のなかのマイクロコンビュータ 

付録 S-0S の仲間たち 

第 53 部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第 54 部ファイルアロケータ & ローダ 
インタラプト S - OS こちら集中治療室 
第 55 部 BACK GAMMON 

■ 87 年 12 月号 - 

第 5 6 部タートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第 57 部 XI turbo 版 “SWORD" アフターケア 

ラインプリントルーチン 
特別付録 PASOPIA7 版 S-OS “SWORD" 

■ 88 年1月号- 

第 58 部 FuzzyBASIC コンパイラ • 奥村版 
付録 石上版コンノ <イラ拡張部の修正 

■ 88 年2月号- 

第 5 9 部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 

第 60 部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 

第 61 部デバッギングツール TbADE 

第 62 部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 8 B 年5月号- 

第63部シューティングゲーム ELFESD 

第 64 部地底最大の作戦 

■ B 8 年6月号- 

第 65 部構造化言語 SLANG 入門 （ I) 

第 66 部 Lisp-85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号- 

第 67 部マルチウィンドウドライバ MW-I 

連載 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8月号- 

第 68 部マルチウィンドウエディタ WINER 

■88 年9月号- 

第 B9 部超小型エディダ TED-750 
第 70 部アフターケア WINER の拡張 

■ 88 年10月号- 

第 71 部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第 72 部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号- 

第 73 部シューティングゲーム ELFESIV 

■ 88 年12月号- 

第 74 部ソースジェネレータ SOURCERY 

■ 89 年1月号- 

第 75 部パズルゲーム LAST ONE 

第 76 部ブロックゲーム FLICK 

■ 89 年 2 月号 - 

第 77 部高速エディタアセンブラ REDA 

特別付録 XI 版 S-OS “SWORD " く 再掲載 > 

■ B 3 年3月号- 

第 78 部 Z80 用浮動小数点演算パッケージ S0R 

OBAN 

■89 年 4 月号 - 

第 79 部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年 5 月号 - 

第 80 部ソースジェネレータ RING 

■ 89 年 6 月号 - 

第 81 部超小型コンパイラ TTC 

■ 89 年 7 月号 - 

第 82 部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■ 89 年 fl 月号 - 

第 83 部 CP/M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年 9 月号 - 

第 84 部生物進化 シミュレーション BUGS 

■ 89 年 10 月号 - 

第 85 部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年 11 月号 - 

第 86 部 TTI 用パズルゲーム PUSH BON! 

■ 89 年 12 月号 - 

第 87 部 SLANG 用リダイレクションライブラリ DI0.UB 

■ 90 年 1 月号 - 

第 88 部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別付録再掲載 SLANG コンパイラ 

■ go 年2月号- 

第 89 部超小型コンパイラ TTC++ 



■90 年3月号- 

第90部超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

■90 年4月号- 

第91 部ファジィコンピュータシミュレーショント MY 

■90 年5月号- 

第92部インタブリタ言語 STACK 

■90 年6月号- 

第93部リロケータブルフォーマットの取り決め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 対応 S-OS " SWORD ” 

特別付録 PC -286 対応 S-OS “ SWORD " 

■90 年7月号- 

第96部リロケータブルアセンブラ WZD 

■90 年8月号- 

第9 7部リンカ WLK 

■90 年9月号- 

第98部 BILLIARDS 

■ go 年10月号- 

第99部ライブラリアン WLB 

■90 年11月号 - 

第100部タブコー m 応エディタ EDC-T 

■90 年12月号- 

第101部 STACK コンパイラ 

_91年1月号- 

第102部ブロックアクションゲーム COLUMNS 

■91 年2月号- 

第103部ダイスゲーム KISMET 

■91 年3月号- 

第104部アクションゲーム MUD BALLIN ' 

■gi 年 4 月号 - 

第105部 SLANG 用力ードゲーム DOBON 

■91 年5月号- 

第106部実数型コンパイラ言語 REAL 

■ 91 年6月号- 

第107部 Smal 卜 C 処理系の移植 

■ 91 年7月号- 

第108部 REAL ソースリスト編 

■91 年 B 月号-:- 

第109部 Smal 卜 C ライブラリの移植 

■91 年9月号- 

第110部 SLANG 用 NEW ファイル出カライブラリ 

■ 91 年10月号- 

第111部 Smal 卜 C 活用講座（初級編） 

■91 年11月号- 

第112部 SmaH - C 活用講座（応用編） 

第113部 MORTAL 

■91 年12月号- 

第114部 SmaH-C SLANG コンパチ関数 

■92 年1月号- 

第115部 LINER 

■92 年2月号- 

第部 シミュレーションゲーム POLANYI 

■92 年3月号- 

第117部カードゲーム KLONDIKE 

■ 92 年4月号- 

第 H 8 部オプティマイザ080実践 SmalhC 講座⑴ 

■92 年5月号- 

第119部〇)1\/11^叩.08」実践5阳31卜(：講座(2) 

■92 年6月号- 

第120部 COMMAND . OBJ 2 実践 Smal 卜 C 講座 (3) 

■ 92 年7月号- 

第121部関数リファレンス実践 SmaM - C 講座 (4) 

■ 92 年8月号- 

第122部ワイルドカード実践 Smal 卜 C 講座 (5) 

第123部グラフィックライブラリ GRAPH.LIB 

■ 92 年 g 月号- 

第124部 0- EDIT & M 0 DCNV 

■ 92 年10月号- 

第125部 SLENDER HUL 実践 Smal 卜 C 講座 (6) 

■ 92 年11月号- 

第126部 EDIT 実践 SmaM - C 講座 (7) 

■ 92 年12月号- 

第127部 MAKE 実践 SmaN - C 講座 (8) 
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§ C □は惜しまず買え 

雑踏のなかでショパンを聴いた。 

正確にはショパンを聴いたのではなくっ 
て，路頭でダンスを踊っている外人—の 
ように見えた——を見ただけ。 

BGM も何もない。まわりの人の気が引 
きたくて，踊っているのだろうか？ 惨め 
に転がった缶がひとつ。 

歩道橋の上からじっと眺めつつ，思いを 
巡らせてしまう。雑踏の音が微かになりや 
がて消える。すっと目を閉じまた開ける。 
そこには，さっきまでとまったく同じ光景 
が広がっているのに音がない。誰かの話し 
声，そして車の音……。 

3拍半のリズムで踊る人は，不思議とショ 
パンのマズルカを思い出させ，私を興奮さ 
せる。ピアノを弾くショパンらしき人物の 
手のヴィジョンがそこに重なり，路頭のダ 
ンサーとシンクロする。ゆったりとしたリ 
ズムで心が動いて，うれしくなってしまう。 

3拍子の合間の半拍——「ショパンは自 
分のマズルカを3拍子の合間に半拍入れて 

弾いた」これはかのシューマンの言葉- 

が妙にダンスにあう。マズルカはもともと 
ダンス音楽として作曲された……にしても， 
それを3拍半におく——楽譜上では3拍子 

-なんて，ショパンもなかなかいいセン 

スしてる。 

3拍子も変拍子もダンス音楽として生ま 
れたって誰かがいっていた。考えながら， 
手摺に腕をかけて，目を細めてぼっと見て 
しまうのが好き。もう/，待ち合わせなんて 
どうでもいいや……。 

「周りが速すぎるんだよね……」 

となりで誰かがいった . いつのまに力％ 

私と同じようにして彼——路頭のダンサー 

-を見ている男の人がいる。私ときたら， 

全然気がつかなかった。 

そんなわけで，今月はこういう風に，シヨ 
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翻訳の楽しさ 

楽器の知識がだいたいついたところで，いよいよお待ち 
かねの実践編です。自分なりのアレンジをする前に，ま 
ずはそれそれの楽器の特性を活かすことで，原曲のイメー 
ジやニュアンスを再現するアレンジを考えてみましよう 〇 
これまでの知識を総動員して挑戦してみてください。 



パンのマズルカを紹介してしまいました。 

先月ショパンのピアノ協奏曲を久しぶり 
に聴いてみて，やっぱりショパンの感性っ 
ていいな〜 って思って いた矢先に，お店に 
行ったらショパン全集全13巻なんて置いて 
あるのです。思わず買ってきてしまって， 
今月はそれでなくても財政難なのに，それ 
に追い討ちをかけるかのように，大貧乏に 
なってしまいました。ああ〜このお金， 
X 68030 買う資金にしようかと思ったのに。 
ざ〜んねん。 

まあ，そんなわけで，全集っていうのは， 
たとえ全部を一度に聴かなかったとしても， 
なかなかよいものです。ほらほら，「こう 
いうのはショパンの〇〇〇によく使われて 
いて……」っていわれたときにすぐ，なる 
ほどって聴けるでしょ。 

音楽する人にとって， CD はイ可よりも大 
切な教科書ですよね。でも，ただ拝んでちゃ 
駄目。 CD をよ〈聴くことは，こんな連載 
を読むよりも，実はずっと身になることな 
のかもしれません。 

「本は惜しまず買え」っていう言葉があ 
るくらいだから，音楽やる人には， CD は 
惜しまず買えっていうのも，十分当てはま 
るんじゃないかと思ったわけなのです。で 
も実は新機種 X 68030 を見て，ちょっと自 
分のとった行動に自信がなくなってきたの 
ですが……。 

それでは，前置きはこれくらいにして， 
始めましようか。 



ピアノにはピアノの言葉があります。 
弦楽器には弦楽器の言葉があります。 
もちろん，管楽器にも管楽器の言葉があ 
ります。 

もしもピアノの楽譜をそっくりそのまま 
管弦楽にもっていってしまったら，はっき 
りいって，その編曲は興醒めになってしま 
います。 


原作者の意図を重視するために，そのま 
まもっていく……なんて，そんなのは大嘘 
です。ピアノの曲を管弦楽で演奏するなら， 
しかるべき「翻訳」作業を行わなければな 
りません。なぜって，音の表倩は楽器によっ 
てまったく違うからです。「減衰」という 
点のみをみても，ピアノと弦楽器，管楽器 
では全然違います。まして，音に含まれる 
倍音列などを考えたらなおさらです。 

そういった理由で，今回は音が異なると 
曲の構成も変わるといったような，いわば 
「翻訳」のような作業に ついて， 主に お 話 
ししていくことにします。 

内容が内容なので，この連載のここ何回 
かで説明したことを一気に復習しなければ 
なりません。1992年12月号の「弦のアレン 
ジ」や1993年3月号でお話しした木管楽器 
の知識が軒並み必要になるので，そちらの 
ほうを参照しながら内容を把握してくれる 
と幸いです。 

た•だ•し。 

12月号で弦のアレンジをやったときには， 
一度にここまで進む予定はなかったので， 
そこで説明したストリングスについての内 
容ではすでに足りな〈なってしまいました。 

別にこの翻訳の作業を「弦」からやらな 
くてもよいのですが，弦楽器ではそれ単体 
で曲になっても，管楽器ではどうしても弦 
楽器の力を借りなければ，まとまりのある 
長い曲は作りにくい……というような理由 
から，最初には弦楽器にします。そのため 
にまず，弦楽器の補講編という感じで，12 
月号とだぶらない程度にまとめてみましよう。 

$弦のアレンジ(補講編） 

すでに12月号でそれなりに説明してある 
ので，今回は弦楽「合奏」に重点を置いて 
話を進めます。 

弦楽合奏で特筆すべきことは，弦楽合奏 
がすべて，ヴァイオリン属で成り立ってい 
るということでしよう。 
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これらのパート別構成は， 

ヴァイオリン 2本 （ 1 st ， 2 nd ) 

ヴィオラ 1本 

チェロ 1本 

コントラパ、ス 1本 

と分けることができます。 

どれもヴァイオリン属ですから，当然， 
音色は酷似していて，ほぼ同じ音の高低と 
いっていいほどです。ヴァイオリンはアタッ 
クがどちらかというと硬めだと力、それな 
りの音の違いはありますけれど，それらは 
ここでは大した違いではないとあえていっ 
ておきましよう。 

もちろん，例外的な構成もありますが， 
この5本で十分，完全編成といえますので， 
とりあえずこれだけ覚えておけばよいでしよ 
1 〇 

誤解してはいけませんが，ヴァイオリン 
1, 2とかいってもそれぞれ1本ずつでは 

ありません。オーケストラの場合は，同じ 
楽器で同じ演奏をする人たちが何人かずつ 
います。 

人の声には及ばずながら，弦楽器は実に 
広い音域で，実にさまざまな表情に富んだ 
楽器といえます。よい演奏では，本当に微 
かな （/ 平：ピアニッシモ）演奏をしますし 
(ドヴォルザークの「新世界より」のイン 
トロから A メ ロディ への推移を聴くとよい 
でしよう），盛り上がりではここ一発の// 
(フォルテ ィ ッシモ）を実に豊かに演奏する 
ことができる楽器です。 

また，限度はありますが，実に細かな演 
奏をすることができる楽器でもあるし，よ 
くいっていた pizzicato (ピッツカート：指 
で弾く ） のほかにも ， mute (ミュート：弱 
音器 ）， sordino (ソルディ ーノ ：弱音器）， 
ponticello tremoro (ポンテイセロ • トレ 
モロ：普通より駒の近くで弾く ）， col legno 
(コル. レーニョ ： 弓の背で弦を打つ）など， 
いま 思いつい ただけでも， これ だけ 多彩な 
表現ができるのです。 

ヴァイオリン奏者，しかも一級の人はそ 
んなにどこにでもたくさんいるわけではあ 
りませんが，一級の奏者がそれぞれの楽器 
で安定して得られる音域は図1のとおりで 


す。12月号に掲載されたものとは違う部分 
がありますが，今回は「安全な音域」をテー 
マに， 前回は「発音可能な音域」を テーマ 
にしていますので，そのニュアンスが多少 
違います。 

図1に示した音よりも高音の部分も，曲 
によってはまれに用いられたりします力 S 
arco (アルコ：ヴァイオリンなどの弓）で 
演奏する場合，弦楽器は高音になればなる 
ほど，金切音になってしまい実用的ではあ 
りません。これよりも高い音は，エレキギ 
ターなどを演奏する人にはわかると思うの 
ですが， ハーモニクス （harmonics :弦振 
動の分割によって自然に生ずる倍音）を用 
いることにより可能になります。 

ただしハー モニク ス音は，やはり使用に 
関しては例外的で，意図してそれを奏でる 
とき以外には，使用しないほうがよいかも 
しれません。 

さて，弦楽合奏の和声はやはり四声体に 
ぉいて決まります。弦楽器は開離配置だか 
らうんぬんというのは，12月号でさんざん 
述べたことなので省略しますが，ここでコ 
ントラバスについて 注意すべき点を いくつ 
か挙げてぉきましよう。 

コントラバス （ダブルベース）は，ヴ アイ 
オリン属では最も低い音域をもつ楽器で， 
その正確な音域はヘ音記号より1オクター 
ブも下に位置するため，記譜では実音より 
1オクターブ高く表記します。しかし，頭 
では理解しても，慣れないうちは感覚では 
ピンとこないものですよね。 

コント ラバスは一般に チェロ と重複させ， 
そうでないときは，沈黙させるのが通常の 
使い方です。実はこの「沈黙」というの力 ？ 
ポイントで，休符を十分に与えるというこ 
とは， コント ラバスを使ううえでのルール 
といってもよいでしよう。 

バス ブー ストなどが盛んに オーディ オ機 
器に用いられる現在ですから，むしろパ'ス 
を強めるのは ブー ムなのかもしれません。 
しかし，バスがいつまでも1 オクターブ 下 
で重複しているのが，どれほど耳を疲れさ 
せるか考えてみてください。コントラバス 
の 音は， エレキベースの 音より1 オク ター 


ブ下です。たとえロックで も，エレキべ 一 
スの1オクターブ下に（オタターバか何か 
のェフヱクタを使って）曲の最初から最後 
まで重複させたらどうなるでしようか。イ 
メージしてみれば容易にわかりますよね。 

楽譜からアンサンブルに入るのは，和声 
がどのように奏でられているかがいつでも 
わかるので非常に便利です。そういえば， 
ロック バンド「 X 」の YOSHIKI は，楽譜 
を見ればだいたいどのようにアンサンブル 
されているかがわかるので，曲としてでき 
あがるまでが早い，といっていましたが 
( MTR でとって，おかしいと気づいて直 
して……というバンドは割合多い），これ 
はこれでたいへんよいことです（実際，楽 
ですし）。しかし，初心者に限って（ひそか 
に自分にもいい聞かせているのですが）， 
コンバス とチェロを同じところに書いて， 
コンパ、 スが1 オクターブ 下ということを忘 
れて使いすぎてしまい，いざ実演させてみ 
ると非常に耳が痛かったりすることはまま 
あります。もっとも， DTM ですから試行 
錯誤を繰り返せばどうにかなるのですが… 

* * *〇 

そんなわけで，基本は「チヱロと コンパ 
スは重複させる J ということであっても， 
聴き手にそれがあまり.にも強い印象となら 
ない程度に，2つの楽器を独立させること 
が必要になります。 

ただし，ここでまた落とし穴があります。 

コントラバスは 単独で用いられると，非 
常に乾いた響きになってしまうということ 
です0この解決策として，もし コントラバ 
スの パートが低く，ほかのパートから非常 
に離れた位置にある場合なら，持続させる 
か反復させる方法が考えられます。ただし 
このとき，これが根音でない場合だと満足 
な低音の支えができにくくなりますし，こ 
れもまたそう簡単には否定できず，十分に 
低い場合は，穏やかな和声的な経過句の根 
音を任せることができたりもします。具体 
的にどの音から下か，とかいうことは調に 
よっても違い，曲調によっても変化します。 
耳と センス と経験を活かすべきでしよう 
(そんな殺生な，といわないでね）。 


図1安全に使えるヴアイオリン属の音域 
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p8va — 




Solo Violin なら， 
この3度上まで可 


ヴィオラ 


チェロ 


コントラノくス 







実音は I オクターブ下 
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コントラバスカ?， 1 オク ターブ高くでは 
なく本来の高さで記譜された場合にその経 
過句はどのようにみえるか，を常に考えて 
配置を決めること力 ? ，全体を通してのポイ 
ントでしよう。 

さて，五声部の副音楽経過句 （5 つの異 
なったパートによるメロディをもつ曲，と 
考えてもかまわない）の場合，以下のよう 
なパート分けをするとバランスがうまくと 
れます。 

1. ヴァイオリン1 

2. ヴァイオリン2 

3. ヴィオラ 

4. チェロ1 

5. チェロ 2 とコントラバス 1 

この分け方は，大管弦などでチェロに余 
裕がある場合に行う方法で，チェロ 2を， 
音域に余裕があればコントラバスとのユニ 
ゾンに，余裕がなければ1オクターブ上で 
最低のパートを奏でさせ，コントラバスと 
上のパートをうまく連結させるオーソドッ 
クスなテクニックです。 

小管弦編成の場合には，チェロを分けて 
しまったせいで重みがなくなり，高音のチェ 
口（全体からみると中音域）をつぶしかねな 
いという欠点があるのですが， DTM の場 
合は， ベ ェロ シティ バランスで分けられた 
チェロをうまくブーストすることにより， 
バランスをとることができます。 

ひとつの弦楽器の和音 

ヴァイオリン，ヴィオラ，チェロとコン 
トラバス以外のヴァイオリン属の楽器は， 
ときどき，ひとつの楽器単体で， 2ないし 
は3，4の音で構成された和音を弾〈こと 
があります（これは，12月号で話したつも 
りだったんですが……ないみたいです。こっ 
ちの手違いでした。ごめんね）。 

これは技術的に困難なことなので，使用 
するには特別な注意をしなければなりませ 
ん。 DTM の場合，何でも 0 K といえば 0 K 
なのですが，ここはまあ「らしい」雰囲気 
を出したい人が読んでください（そんなこ 
とは気にしないよ〜んって人は，読まなく 
ていいです）。 


まず，2音の和声で最も簡単なのはどち 
らかひとつを開放弦にすることです。つま 
り，フレットを押さえずそのまま鳴らすこ 
とで，当然，音は調弦（図 2) だけになりま 
す。このことは，同じ弦楽器であるギター 
を弾ける人には容易に理解できますよね。 

では，そうでない人のために。 

弦楽器はギターのように，固有振動数を 
もつ弦が何本か張ってあり，手前から音程 
が低い順になっています。この固有振動数 
をもつ弦を調弦といい，この音程はそれぞ 
れの楽器によって異なり，図2のようになっ 
ています。これらの張られた弦の固有振動 
数を決めるファクターは，弦の断面積と長 
さですから，それぞれの弦は長さは同じで 
断面積が異なるものだということになりま 
す。 

このままでは弦の数だけしか音程がない 
ので，なんとか，固有振動数を変えるもう 
ひとつのファクターである「長さ」を変え 
なければなりません0これが「フレットを 
押さえる」ということで，ちようど，どの 
弦も半音ずつ音が変わるように，押さえる 
ところが決まっているわけです。この，弦 
を押さえる部分をわずかにスライドさせる 
と，弦楽器特有のポルタメントや，あのビ 
ブラートが引き出せるという仕組みになっ 
ているわけです。 

したがって，和音は，第〇弦の第□フレッ 
卜と，第△弦の第 X フレットを押さえて弾 
く，というようなことになります。当然な 
がら，フレットを押さえる手の指の長さに 
は限界がありますから，第1フレットと第 
10フレットなんて届くわけはありませんし， 
第1弦と第4弦を同時に弾くなんてできっ 
こないのです（同時に聴こえたとしても， 
うまく回して弾いているのであって，実際 
には同時に鳴っているわけではない）。 

そこで，弦楽器で和音を鳴らすには，で 
きるだけ隣接したフレットで，隣接した弦 
を求めることになります。これが，弦楽器 
の和音を鳴らすうえでの困難さなのです。 

片方が開放弦なら，フレットは1力所だ 
け押さえ，それが隣接する弦なら，ほとん 
ど1音と変わらない手間でできます。そん 
なところですね。 


あれ， ギターはコードバ リバリだよ？ 
という方が いるか もしれませんが， ギター 
は弦が水平に張ってありますが，ヴァイオ 
リン厲は弧を描いて張ってあるのです。ま 
た， ギターは 手もしくはピックで音を鳴ら 
しますが，ヴァイオリンは真っ直ぐに張ら 
れた弓で，弧の形をした弦を引いたり押し 
たりして（これがダウンボウ，アップボウ 
とかの指定になる）奏でるのですから，当 
然，この和音の鳴らし方に違いが出てきま 
す。 

さて，片方が開放弦という場合のほかに 
も，フレット同士が近ければ和音を鳴らす 
ことができます。図3に示すものは，隣接 
した弦で鳴らすことができ，安心して曲の 
なかで使えるものです （2 音の和音を dou 
ble stopping といいます）。 

仕組みさえわかってしまえば，どれがで 
きるかできないかは，導〈ことができます。 
図3はヴァイオリンの場合について書いて 
あるので，ヴィオラ，チェロについては各 
自で考えてみて〈ださい。5度低くすると 
ヴィオラに当てはまり，13度低くするとチェ 
口に当てはまることを覚えておけば，それ 
ほど大変なことではないでしょう。 

どの図も，その音程より低ければよいと 
いう意味ですが，図 3-7 は，長2度および， 
短2度のダブルストッビングはこの音以外 
は避けたほうがよいという意味です。 

第2弦の調弦が D なので，ダブルストッ 
ビングは高いほうが D より下では，弾〈こ 
とができません。 

想像できるでしょうが，3つの和音はか 
なりの制約がつきまといます。弦楽器の知 
識が薄い（いいかえれば，さっきの説明が 
理解できない）のであれば，最低でも1本 
の開放弦を含むものだけに限ってしまうの 
が妥当だと思います。また，開放弦に限っ 
てしまう和音は，力強くて，演奏しやすい 
ので和音にパワーがあります。 

フレットは20ほどですから，調弦から数 
えて半音で20上の音まで鳴ることを覚えて 
〈ださい。当たり前ですが，1本の弦で和 
音を鳴らせるわけはないので，和音の構成 
音のどの音がどの弦で鳴るのかを考えなが 
ら配置すべきでしよう。図4にとりあえず， 


図2ヴァイオリン属の調弦 


ヴァイオリン ヴィオラ 


チェロ 


コントラバス 
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音域を書いておきます。 

最後に4つの和音ですが，図5にあると 
おり，それ自体で開離配置になります。ま 
すこ， 前に出てきたように，ヴァイオリン厲 
は弧を描いて弦を張ってあるので，当然同 
時に音は鳴りませんし，また，和音上の2 
つのみ同時に持続させることになります。 
図に示すと，図6のようになり，正確な意 
味での和音とはいえないかもしれませんが， 
こういったヴァイオリン属にのみ起きる制 
約をうま〈エミュレートすることにより， 
DTM でのヴァイオリン属のヴァイオリン 
属らしさを追求できるとは思いませんか。 

^弦雜へ義訳 

お侍ちかねの，弦楽器への翻訳です。 

12月号の内容と，今月号のここまでの内 
容が全般にわたって出てきますので，その 
つもりでいて〈ださいね。 

始める前に，この翻訳の作業ができるよ 
図3ヴァイオリンの2和音の配置 

丨.この 音程までの長3度，短3度 

/) -6- 


3.この音程までの完全5度，増5度，減5度 

jk fl* -O- b 

- e - e - e - n 


5 .この 音程までの長 7 度，短7度 


うになると，どのようなことができるのか 
簡単に説明しましよう。 

まず，テキストとしてピアノの楽譜を用 
意します。どうしてピアノ譜かというと， 
ピアノはたったひとつの楽器で四声体のす 
ベてを押さえることができる数少ない楽器 
のひとつで，かつポピュラーな楽器だから 
です。いままで説明したように，弦楽器ひ 
とつで，全体的な形を予想するにはたいへ 
ん難しいし，管楽器ではなぉさらですよね。 
いまでは DTM があるので，直接オーケス 
トラの曲を作って打ち込むということもで 
きな〈はないですが，オーケストラの曲と 
もなると，やっぱりいきなりフルサイズの 
曲を書くのは大変なので，ピアノでその 
「簡易版」を作り，それを編曲するという 
方法をとることもできるわけです。もっと 
も，この作曲法は，作曲者がピアノが弾け 
なくてはならないという条件がありますけ 
どね。それでも，ピアノのようにただひと 
つの音色で，すべてを構成するもの（すな 


2 .この 音程までの完全4度，増4度 



6 .この音程までの完全8度 
J2. 


わち，比較的ピュァな状態の曲）から，い 
ろいろな音に割り当てていく勉強はやって 
おいて損はないでしよう。 

そうそう。いま思い出しました。 

最近は， ピァノを 弾く子供たち が 好きな 
曲で勉強で きるように，アニメソングピア 
ノピース （楽譜） やら， ゲーム ミュージック 
ピアノピース（ドラタエとかファイナルファ 
ンタジーとか多い）が ありますよね。 

ァニメの曲などは，フルサイズの楽譜は 
あまり売っていませんから，ピアノから弦 
楽器へのアレンジを覚えると，ピアノピー 
スから弦楽器へのアレンジができるように 
なり，便利ですよね（できたら投稿してね 
……ナウシカとかァリオンの曲って結構好 
きだな……)〇ァニメソングの打ち込みを 
やってみたかったけどフルスコアがなくて 
苦労していたという人は，気合を入れてく 
ださい。 

さて，当然ですがピァノと弦楽器は音の 
スペクトルがまったく違います 0 和声を組 
むとき，弦楽器は開離配置をするべきです 
が，ピァノはどちらでもかまいません。ま 
た，ピアノはその形状からわかるとおり， 
隣接してすべての弦が張ってあるため，たっ 
た1つの音を弾いてみただけでも，その倍 
音列の音がそれに共鳴し，わずかに振動し 
ます。2つの音を鳴らせば，2音の倍音列 
の公倍数に当たる音がさらによく振動しま 
す。このことが，シンセサイザピアノ（た 
とえサンプリングピァノでも）が本物らし 
〈ない原因なのですが，この事実は，弦楽 
器へのァレンジにもかなり影響します 0 

仮に，右手と左手の和音が大幅に離れて 
いる曲があったとしましよう（いいサンプ 
ルが見つからなかったのですが……）〇す 
なわちこれは，アルトとテナーの差が，1 
オクターブよりもあるということですから， 
以前に四声体でお話ししたとおり，こうい 
う和音は内声に穴ができやすくなるので夕 
ブーのは ずです。 

ところ 力す， ピアノという楽器の場合，こ 
の2つの内声（アルト，テナー）のあいだを, 
弦同士の共鳴によって見事に埋めることが 
できるのです。しかも，この和音は低音域 
から高音域までの和音の構成音を，見事に 
踏んでいるわけですから，これはもうダイ 
ナミックに響いてくれます。 

こういった和音で構成された曲を，まっ 
たくそのまま弦楽器にもっていったとした 
らどうなるでしよう力 1 。 

弦楽器は，共鳴は（若干あるとしても）あ 
まりしません。だとしたらどうなるかとい 
えば，想像に難くないように，実に貧弱に 



7.長2度，短2度の場合は，必ず丨つを開放弦とする。したがって，以下の10種類のみ 



G 弦 D 弦(開放） D 弦 A 弦(開放） A 弦 E 弦(開放) 

ヴィオラは5度，チヱロは13度低く移調する 


図4ヴァイオ 1 J ンの3和音の配置 
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完全5度，長10度（完全8度+長3度)の組み合わせである。 
この3つの形なら，半音ずつ変化しても可 


図5ヴァイオリンの4和音 図6実際にはこのよ5になる 
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響いてしまうのです。弦楽器には弦楽器の 
和声配置（開離配置）があるように，この内 
声の隙間をうまく埋めてやらなくてはなり 
ません。原曲のモチーフを崩したくないな 
らば，ソプラノとバスは変えてはいけない 
でしよう。 

これまでに挙げたことをまとめると， 

•内声に大きな隙間のある和音は，ソプラ 
ノとバスの位置を変えずに開離配置を行い， 
あいだを埋める 

ということになります。 

次に，これと逆のケースを考えてみましよ 
う。ピアノの和声があまりにも密集してい 
た場合はどうなるのでしよう力、。まず，密 
集配置と開離配置の，有利な点と不利な点 
を挙げてみます。 

限られた音の数で和音を組むとき，密集 
配置に比べて，開離配置は低い音から高い 
音まで網羅することができます 3 さっきも 
いったとおり，和音に広い範囲の音が含ま 
れていればいるほど，厚みが出るのです。 
これは当然有利な点ですよね。ただし，開 
離配置の場合，その音が倍音成分をあまり 
含まない，強いていえばあまり厚みのない 
音であれば，和音の構成音の隙間が目立っ 
てしまい，逆に美しくありません。これは 
不利な点です。 

いっぽう，密集配置の場合は開離配置に 
比べて限られた甚の数なので，広い音域を 
カバーはできませんから，当然，厚みがな 
くなります。これは不利な点です。しかし， 
金管楽器のような倍音列があまり含まれて 
ない音の場合，和声の構成音に隙間ができ 
ないため，構成音同士がうまく絡み合いま 
す。こちらのほうは当然有利な点です。 

弦楽器がなぜ闇離配置にしなくてはいけ 
ないのかというと，この2つの配置の特徴 
から推察されるように，密集配置では音が 
つながりすぎて，むしろこもってしまうか 
らなのです。 

さて，弦楽器の密集配置を，音が高いと 
きと低いときでは，どちらのほうがこもり 
やすいのでしようか？ 倍音は基音よりも 
高い周波数になります。ここで，低音域の 
倍音列は可聴範囲ですが，高音域の倍音列 
は可聴範囲ではありません。よって，結果 
的には高音域ではほとんどこもらないので 
す力す，低音域では非常にこもってしまうと 
いうわけです。 

原曲のピアノ曲で，低音域（それもへ音 
記号の下部）で密集した和音があった場合， 
どうやって避ければいいのでしようか。こ 
れは簡単にいえば，開離配置に置き直すベ 
きですが，もっと確実なのは，さらにひと 


つ下に「なかに音を含まない」完全8度を 
作ることで，これによって倍音列のこもり 
を 抑えることができます。具体的にはチェ 
口とコントラバスのオクターブユニゾンを 
効果的に使うべきでしよう。 

これらをまとめると， 

•ヘ音記号の下部に密集配置の和音があつ 
たときは，バスを変えずに，なかに音を含 
まない確実な完全 8 度を 1 度下に与える 

ということになります。 

この2つの項目を意識して，例を挙げて 
考えてみましよう。 

まず楽譜1はツェルニーの10〇番練習曲 
の17番です力 ? ，右手はさておき，左手はア 
ルぺジオによって和声を奏でています。 

ここで注意すべき点は，1小節目のバス 
である C を強拍では必ず左手がふむことで 
す。このことは（実際このアルペジオにス 
ラーがあればもっとよいのだが），持続し 
たバス C を表していることになります。そ 
ういうことから，楽譜1を弦楽器5本にア 
レンジした楽譜2では，（ピアノ譜では暗 
黙にされている）持続されたバスをチェロ 
が押さえています0ここで， コントラ パ、ス 
のピッツカートは，原曲で要求されている 
強拍に必ず戻るバス C のアクセントを与え 
ています。ヴィオラとヴァイオリン2は才 


クターブユニゾンで左手のアルペジオを， 
ちょっと変わった形 （ 2つ H の強拍が C で 
はなく E になって）で奏でています。 

ヴィオラの4小節 H の1拍0の C はヴィ 
オラの音域を超えているので，コード上の 
1つ上を奏で，その分，チヱロとコントラ 
バスのピッチカートが補充します。 

楽譜3，4の例では，駆け上がりの処理 
をチェロ，ヴィオラ，ヴァイオリン2で引 
き受けることになっています。これはなぜ 
かというと，仮にこのすべてを音域的に網 
羅できるチェロだけでは，ピアノでは暗黙 
のうちに持続される音が切れてしまうため, 
和声的に不十分になるためです。 

そのため各々，和声の構成音で音を持続 
させてバランス を保っ ている のです。 

2小節目はコントラバスを休ませていま 
す。1小節目の和音からの引き潮のような 
イメージを出すため，バスを減らしたわけ 
です。ヴァイオリン1はここでは「原曲の 
モチーフを 壊さないアレンジ」であるため， 
あえて休みにしています。これが，「原曲 
をさらにゴージャスにするアレンジ」とす 
るなら，何らかのオブリガードや高音部で 
の確奥な和音を与えるといいでしょう。 

3小節目は，メロディを奏でているヴァ 
イオリン2が音域的にかなり高い部分に移 


楽譜1ツエルニー1〇〇番練習曲の17番の冒頭部分(ピアノ譜) 
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動してしまっているため，内声に和声的な 
欠陥が生じやすくなるため，ヴァイオリン 
1で補充をしています。 

4小節目は，3小節目と同じで，さらに 
高いところに移行するため，内声の補充だ 
けでなく全体的な和音配置の見直しをして 
います。 

このように，ピアノ譜から弦楽器に置き 
換える場合，音色の性格の違いから，アレ 
ンジにおいてかなりの変化がみられます。 

それでも，実はまだ弦楽器はよいほうな 
のです。どの楽器もヴァイオリン属なので 
結果的には似たような音色だし，それに発 
生可能音域ではバランスよ〈，どこで鳴ら 
してもまともに鳴ってくれるし。 

しかし，これが木管楽器ときたら……。 

^木管雜へ_訳 

で，ぞの，面倒くさい木管楽器です。 

木管楽器（ホルンを含める）だけで長く編 
曲された曲というのは，非常に珍しいです。 
曲のなかに，多少の経過句として木管だけ 
の部分があるという程度なら，これはこれ 
でよい印象を与えるでしようが，これらが 
長く続くと話は違ってきます。 

木管楽器の音の混ざり方は先月さんざん 
いったとおり，弦楽器に比べて完全ではあ 
りません。むしろ，弦楽器……そのヴァイ 
楽譜3ツェルニー10〇番練習曲の83番の冒頭 Sf 


オリン厲は音の均一性において完全といっ 
てよく，これに比べてしまうと（比べなく 
とも）木管楽器は，構造上個々の音に分散 
しがちなのです。 

そのため木管楽器でアレンジをする際， 
気をつけねばならないことは，各.楽器を特 
別にそれぞれの音として扱うことや，楽器 
の性格に合った小さな経過句をところどこ 
ろで惜しみなく入れることなどでしよう。 

言い換えれば，（このように性格の強い 
音の）「色彩の混合」を テーマに 考えるベ 
きでなく，（性格を活かした音の）「色彩の 
対照」を重視した経過句を作るべきだとい 
えるでしよう。 

こういった理由から，木管楽器（ホルン 
を含む）の充実した和声の継続は，休みな 
しに多くの小節に続いてしまうとどうして 
も重苦し〈なってしまいます。それで，木 
管楽器だけで長く編曲された曲というのは 
非常に珍しいのです。 

例としてここでは， J . S . バッハの 「イ 
ンペンション第1番」 （ Inventio 1 : BWV 
772) の最初の経過句を抜粋して，これを木 
管楽器へ翻訳しています。本来ならばこれ 
に弦楽器を入れるべきですが，ここは木管 
楽器のアレンジの勉強ですから，あえて木 
管だけで行います。 

とりあえず楽譜5を見てください。 

余談として，ちよっと注意をしておきま 


すが，パ、ッハの時代というのはまだ楽譜の 
書き方が細かいところまで統一されておら 
ず，弾き方が全体的にレガートでいいのか 
どうかとか，そのようなことについては楽 
譜にはいっさい書き込まれていません。 

トリル（広義なため，モルデントも含む） 
ひとつとってみてもイ可種類もあり，記号が 
違っても同じトリルというものもあったり 
します。 

そのため，後世のバッハ研究者たち力 1 '， 

この部分はこう弾くべきだというように主 
張して楽譜を出版しているため，楽譜によっ 
て弾き方が異なることはしばしばです。もっ 
ともこの B 寺代は「ピアノ」ではなく，「チェ 

ンバロ」 ですので . 。例の レオンハルト 

の CD を聴いた方はわかると思いますが， 
楽器の特質上チェンバロは減衰がピアノよ 
りずっと早く，そのため音をあまりつなげ 
ないで弾くのが一般的です。 

話をもとに戻し，楽譜1から記号の説明 
をしてみます。 

まず「，」の記号の意味は，指使いの関 
係上，音が区切れる部分です。 

あとは1小節目2小節目にある「〜」 
(トリル）は MML でいえば， B 8 く C 8 を C 32> 
B 32< C 32> B 32< C 8 と。ここに細かい MML 
で書くとわかりにくいと思ったので省略し 
ています力す，本来ならば，最初の C > B<C 
はもっと早めに，それで C 8 につなぐべき 



楽譜4楽譜3を弦楽器5本にアレンジ 



142 Oh!X 1993.4. 































































































最後の B はちょっぴり長めにするのが美し 
いところです0木管楽器へのアレンジはそ 
うは簡単にわからないと思ったので，これ 
には ZMS ファイルを載せておきますので 
参考にしてください。 

曲は二2声のインベンションなので，左 
右1音ずつしか出てきません。基本的構成 
は右手のメロディを左手に受け渡し，それ 
から右手に受け渡す，というような行為の 
連続です。 

これを木管楽器にアレンジする際に忘れ 
てはならないのは，楽器ひとつひとつの性 
格を前面に出したアレンジがポイントだと 
いうことです。 

そこで，ここではアレンジの際に，この 
メロディの受け渡しを，ある楽器からほか 
の楽器へと受け渡すようにしてみます。 

というわけで楽譜6を参照してくた'さい。 

1小節目の最初のリフは，オーボエが担 
当します。ここはクラリネットでもいいの 
ですが，バスーンでのメロディの受け渡し 
をしたかったので，オーボエでまず最初の 
メロディを奏でます。どうしてもクラリネッ 
卜で最初のリフを始めたければ，受けをホ 
ルンなどでやらせるべきなのですが，ホル 
ンはアクセントがあまりない楽器なので， 
このようなリフを演奏させると，下手をす 


ると生楽器でもタンギンダがかかって音が 
プチプチ切れてしまう力、，逆にモゴモゴす 
るかのどちらかなので，やっぱりやめてお 
いたほうがよいでしよう。 

2小節目ではバスーンで受けたメロディ 
をさらにフルートに渡します。ここで，オー 
ボエのメロディは1小節で終わりではなく， 
楽譜5の2小節目（以後，右手左手という 
ことにする）の最初の D までは前のメ ロディ 
に加わると考えてよいので，オーボエにそ 
れをやらせ，左手の G (スタカート）〉 G に 
似たような雰囲気で下の G (二落ちます〇バ、 
スーンは左手のパートを奏でるのですが， 
下の G の音を長くのばし，これを根音とし 
て， C 長調のドミナントコードをバスーン， 
ホルン，クラリネット，オーボエで奏でま 
す。 ここのオーボエのハーモニーはあまり 
美しいとはいえないので， mp (メゾピアノ） 
になりますが，あまり美しいやり方ではあ 
りません。全体的に重厚な和声になります 
から，それぞれはがピアノ）ぐらいで演奏 
するのがちようどよいというわけです。 

また2小節目の根音は，すべて G で補え 
るので，それに乗った下部のコードはホル 
ン，パ、スーンでそのまま奏でるとします0 
ホルンとバスーンのダブテイリングに注意 
すること。 


この小節の最後ではフルートのメロデイ 
をクラリネットが受けていることにも，注 
目すべきでしよう。 

3小節目では，すでにメロディの受け流 
しではなくなっているので，フルートがメ 
ロデイをすべて吹き，バスーンとホルンで 
左手のパートを受け持ちます。 

クラリネットのリフは，やたらに考えた 
のではなく，フルートのパートの強拍が経 
過的になっている点に注目し，その部分だ 
け抜き出してオクターブ下で奏でるように 
考處されています。 

オーボエが ここで休みなのは，この4つ 
で完成してしまっていることと，オーボエ 
をコードに乗せるとクサるためで，ここで 
は休みにします。オーボェは4小節目でも 
休みます。 

4小節目では，右手の音の下りを最初の 
小節半分ではフルートが受け持ち，あとの 
部分をクラリネットが受け持ちます。これ 
は，フルートがこの音域まで下がるとパワー 
がなくなってしまい（この程度のアンサン 
ブルなどではかまわないのですが），これ 
に弦楽器などが入ると，はっきりいって消 
えてしまうため，後ろ半分では，多少デク 
レッシェンドして右手のメロデイの強拍か 
ら作られたメ ロデイを1オクターブ上で奏 


楽譜5バッ八「インベンション第1番」（曰 WV 772) より抜粋 
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li) 

.comment J.S. Bach Inventio1(BWV 772) For GS Wind Arrange By Kohju 
(bl) 

(ml, 5000 ) (a MIDI1,1) 

(m 2,500 0) (a MIDI 2,2 > 

(m 3,5000 ) (a MIDI3,：}) 

(ml,5000) (a MIDI4,4) 

(m 5,500 0) (a HIDI5.5) 

(m 6,500 0) (a MIDI6.6) 

/ SC-55 Set Up 

.ROLAND_Exclusive S10,S12=(910, 800 ,S7F,$00| / SC- 55 Init 

•SC55_V_Reserve S10s{3,3,3,6,6,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0,01 / Voice Reserve 

/ Max 7 7 7127••• 

/ Macro Char Pre-L Lev Time Del.FB Send Lev.To Chorus 

.SC55_Reverb S10={ 0, 5, 5, 90, 100, 80, 1001 

Revorb set 


/* 廳 2 定 

( 〇 60) 


リスト 1 「インベンション第 1 番 J より（原曲） 


.comment J.S. Bach mventio 
(bl) 


(ml,5000) (a MIDIl.l) 
(m 2,500 0) (a MIDI2.2) 


(BWV 772) For GS 


/ SC-55 Set Up 

.ROLAND_Exclusive S 10,S42=(S10,«00,S7F,$001 
•SC55_V_Reserve 510=(10,10,0,0,0,0,0,0,0, 0,0,0,0,0,0,01 
/ Max 


S(:-i5 5 Init 
\'oice Reserve 


7 7 7 〖 27… 

Macro Char Pre-L Lev Time Del.FB Send Lev.To Chorus 
•SC55_Reverb $10={ 0, 5, 5, 90, 100, BU, 100) 

/ Reverb set 
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(t2) r2rcdefdec 
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(P) 


リスト 2 「インベンション第 1 番」より（木管アレンジ） 


でます。 

下りてくるメロディを受けるため，クラ 
リネットはクレッシェンドします0経過的 
に続けていたオブリガードは， 1 st クラリ 
ネットで1オクターブ上げ，メロディとう 
まくつなげ， 2 nd クラリネットがその続 
きを，しかも弱柏をもとにしたメロディで 
補うことにします0この補いは，パ、 スーン， 
ホルンがユニゾンで相変わらず左手を奏で 
るため，中音域の音がな〈なってしまうた 
めです。 

以上，原曲の輪郭をくずすことのないよ 
うに，私なりにアレンジをしたものです0 
これはほんの一例なので，ほかにもいろい 
ろできるでしよう。その際，今日やった問 
題を忘れないように。なぜ3〜4小節では 
オーボェがないかは，もはや記すベ〈もな 
いでしよう……が，念のため説明すると， 

才 ー ボエが入 るとしたらクラリネットの ユ 
ニゾン になってしまい，またクラリネット 
と オーボエのユニゾンはタブーで あるから 
です。試しに実際にやってみればわかるで 
しょぅ。 

もちろん，ここでのアレンジは「翻訳」 
という作業をもとにしているので，「自分 
なりのアレンジ」としては除外して考えて 
います。 

原曲とアレンジしたものの両方の ZMS 
ファイルを掲載しておきますから，参考に 
してください。 

^最後に 

これでおわかりになったでしようが，こ 
のように性格の異なる楽器間で行う編曲は， 
主にその楽器の特色をよく知ることから始 
まります。 

その点，弦楽器は楽なのですが，木管楽 
器はどれも個性が強くて強くてなかなか苦 
しませてくれます（でも，その分面白いけ 
どね)。 

次に考えるのは，これらを混ぜてやるに 
はどうするのかと力、，さらに金管楽器も混 
ぜる場合とかについてでしよう。 

それらについては，来月やってもいいん 
ですが一気に覚えようとすると頭に入らな 
いので（とはいえ，金管楽器のほうが木管 
楽器よりは楽），まだこれはお楽しみとい 
うことでとっておきましよう。 

今月の知識を駆使して，何かピアノ譜か 
ら小管弦でアレンジしてもいいかな〜とも 
思ったのですが，いつか「オマケ」という 
形でつけましようか？ 

では，今月はこれでおしまい。 
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1234 5 67890123 4567890123156789012345 6 7 8901234156 7 89012345 6 78901231 
111111111122222222223333333333 5 5 55 555 5 5 6666^ 
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場(で)のショートプロば一てい —— その43 


あやしいパリ:^大作戰 


Komura Sacoshi 


古村聡 


今月のショートプ□グラムは，ちよつと実用，ちよつとお遊びの2本です。ようや 
<訪れだ春のせいでしようか7 (で)氏の言動もちよつとゆるみがち。でも，押さ 
えるべきポイントはしっかり押さえているから安心ですね。 



illustration : T.Takahashi 


ね一ね一，皆さん見ましたか「ゆみみみ 
っくす」。すごいですよね0 
「ゆみみみっくす」は残念ながら X 68000 の 
ゲームじやなくて MEGA-CD (メガドライ 
ブの CD - ROM ) のゲームなんですけど，竹 
本泉（そう，あの「あおいちゃんパニック」 
描いたマンガ家さんですね）さんの絵が，絵 
が，絵が〜。全画面でぐりぐり出てくるん 
ですよ，もうすごいんです。ほとんどゲー 
ムというよりは， マルチエンデ イングのア 
ニメビデオなんです。私はデモを見て，あ 
まりのすごさにメガ CD 持ってないのにソ 
フトだけ買ってしまったんですよ。いやい 
や，すごいすごい。 


今月掲載した HC . BAS ってちょっとクセのあ 
るプログラムなんですよね。 ってい うの も コー 
スエ ディタって ユーザー の自由度が高いぶん， 
使うときに気をつけなきゃいけないことがある 
んですよね。で，今月は先手を打って，質問電 
話にかかってきそうな事柄を害いておきます。 
•コースからはみ出しても終わらないよ 

そう，自分の車が コースから はみ出してもゲ 
—ムが終わらなくなっちゃうことがあるんです 
よね。でもこれ，原因は自分のミスなんですよ。 
よ一く，画面を見てください。はみ出したとこ 
ろの色が写真と違ってないですか？ 

そうこの ゲーム，コースの 中，つまり車の走 
れるところを paint 関数で塗りつぶしている の 
で， コースの 始めと終わりの間が抜けちゃうと 
paint が はみ出 してしまって， コース を外れても 
走れてしまうようになるんですね。今度は気を 
付けて，隙間ができないようにちやんと コース 
を描き適:してくださいね。 

籲コースエディツ トができな く なった 

で， コース エディタで コースを 描き換えたい 
と思った。ところが！コースを作ったあとで 
セーブしてしまって コース エディタが使えない 


う一ん，同じ名前でセーブすると前のフアイ 


でね。私ね，考えたんです。次の世代の 
バソコンの条件ってこういうのがやっぱり 
ほしいなって。 

「〇— ラーム ー0の才ープニングが画質も 
大きさも落とさないで再生できること！」 
この原稿が本になるころには，もう第1 
部が終わっちゃってますけど。 

だったらビデオ買えばいいじゃんといわ 
れるかもしれないけど，やっぱりアニメ番 
組くらいの画質でゲームがしたいじゃない 
ですか。きっとキヤラクターへの思い入れ 
も違ってくると思うんですよね。 

まだまだ，現在あるどのパソコンもちよ 
つとここまでは遠いけど，いつかこんなパ 


ルは消えちゃいますからね 一， 本当は常日頃か 
らいろんな名前でセーブするように心がけたほ 
うがいいんですよ。ディスクをケチっちゃだめ 
ですってば。 

で，このプログラムの場合は100行の部分だけ 
元と同じように打ち斑せば大丈夫です。さぁ， 
今度は違う名前でセーブしましようね。 

•敵車をなくしたい 

これも前と同じ0つてことはこのゲームの場 
合最低3つの名前でセーブしたほうがいいわけ 
ですね。で，この場合は300行を書き換えるだけ 
で OK です。 

• goto の飛び先がないといわれる 

renum したでしよ。 renum って行番号を切り 
よく並び替えてくれるから便利だけど， goto 文 
を使っているときには飛び先を変えてくれない 
から，注意しなくちゃいけないんですよ。 

で，今阿のプログラムの場合， コース エディ 
夕や コースレコードと かが行番分に依存してい 
るので，できるだけ行番号は変えないで。変え 
る場合は自分の資任でやりましようね（もちろ 
ん，そのときにも別の名前であらかじめセーブ 
しておくといいのは，いうまでもないですね）。 

なお，今月のぱ一ていハンズはお休みさせて 
いただきます。ごめんなさい。 


ソコンが出るといいですよね。 X 68000 シリ 
ーズは結構射程距離内にある気もするんだ 
けど， RAM 容量の問題が大きいかな。誰 
力、， X 68030 で挑戦してくれると面白いんだ 
けどな〜 。 

なにはともあれ，がんばれパソコン，が 
んばれ X 68000 シリーズなのであります。ま 
る。 

翁 HOW MANY? 

それでは今月の1本目のプログラムにい 
きましょう。北海道の薄井さんのプログラ 
ムで，実装 RAM 容量を報告してくれる 
HOWRAM.S です（リスト1)〇どうぞ。 
HOWRAM.S for X68000 

(要アセンブラ，リンカ） 
北海道薄井広樹 

この HOWRAM.S は X 68000 に実装され 
ている RAM が何メガバイトあるかを画面 
に表示し，同時に終了コードとして返すと 
いうプログラムです。 

このプログラムのリストはアセンブラの 
ソースという形で書かれています。プログ 
ラムリストをエディタで入力してから，ア 
センブラ，リンカを使って実行ファイルを 
作って〈ださい。たとえば，エディタに標 



HC.BAS コースコンストラクシヨン 


動かないよと思う前に (6) 
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準添付の ED . X , アセンブラ，リンカにそれ 
ぞれ AS . X ， LK . X を使うのであれば， 

A>ED HOWRAM.S 

でリストを入れてから， 

A>AS HOWRAM.S 
A>LK HOWRAM.O 
として，実行ファイル HOWRAM . X を作り 
ます。また， CV . X にかければ、、 R 〃ファイ 
ル， HOWRAM . R にすることももちろんで 
きますから，お好みでどうぞ。で，使い方 
は， 

A>HOWRAM 

で RAM 搭載量が表示されます。たとえば 
全部で4 M バイトの RAM が載っているマ 
シンなら，「この X 68000 は， 4 MB の RAM を 
実装しています」という具合に表示されま 
す。 

また，終了コードでメガバイト数，この 
場合なら「4」という値が返ってきます。 

また，パ'ツチファイルで使っていて，こ 
っそり終了コードだけがほしい，なんてこ 
ともありますよね。そういうときには ，/ N 
オプションをつけて， 

HOWRAM / N (または一 N ) 

とすると画面には表示させずに（画面表示 
を抑制する，なんていいますよね）終了コー 
ドた v けを返してくれます。 

このプロダラムでは RAM の搭載量は， 
SRAM の $ ED 0008 番地にある RAM 最終番 
地+1のデータを流用しています。その マシ 
ンの RAM 最終番地+1が仮に$ 0000 
◊◊ならば，0番地から始まって$ (◊◊◊ 
00〇-1 ) 番地まで，$◊◊◊◊◊◊バイ 
卜分のメモリが載っているわけです。この 
値を$100000 (1024 X 1024) で割り，メガバ 
イト数を出しています。さらにこの値を文 
字に変換したものをメッセージとともに画 
面（正しくは標準出力）に出力しています。 
最後にこの値を終了コードに返して EXIT 
2で終わりというわけです。 

ん〜。なかなかシンプルなプログラムで 
すね。実際にこのプログラムを使う場面と 
しては，たとえば AUTOEXEC . BAT など 
でメモリ実装量に応じて実行するァプリヶ 
ーションを変えるなどというのが考えられ 
ますね0ほら， アニメ バリバリのゲームを 
作って， RAM 容量が足りなかったらコマ 
を落とすとかね。 

最後に，このプログラムはフリーウェア 


とするそうです。どんどんみんなで使いま 
しょうね。そうそう，ちゃ〜んと作者の方 
に敬意を払って，作者の名前もいっしょに 
入れてあげてくださいね。 

走れ走れぅジコし /?- 

それでは続いて2本目のプログラムの紹 
介。今月の2本目は東京都の中村さんのプ 
ログラムで，ちょっとお得な カーレース ゲ 
ーム HC . BAS です（リスト2)〇どぞっ〇 

HC.BAS for X68000 

(要 X-BASIC) 
東京都中村俊之 

画面上をドツトが動いていくライトサイ 
クルゲーム感覚の CAR GRANDPRIX ゲ 
ーム です。このリストの短さで コースのコ 
ンス トラ クシヨン キツト つき（コースを作 
るためのプログラムね。英語からそのまん 
まだけど）という，なんともお得なプロダラ 
ムなんですよ。このプログラムを実行する 

リスト*! HOWRAM.S 



HC.BAS 

にはジョイスティック（とマウス。 X 68000 
なら マウスは 標準で ついて くるから大丈夫 
だろうけど）が必要です。では，使い方。 

まずは HC . BAS のリストを打ち込みます0 
そして，間違いがないことを確認したらい 
つたん セーブし てください。 

RUN するとプログラムは コースエ デイ 
タモードに入ります。ここではまず， コー 
スを作ります。この コース エディタモード 
はマウス専用で，画面の左上に番号とマウ 
スカーソルが 表示されます。 


XHOWRAM. S> 

♦ : as howi ain / 


•include 
.include 


lie howram (好みで cv how ram 


doscall.mac 
iocscaii.mac 


♦上の 2 つのインクルードファイルを待って I 、ない方は、 
* 下のマクロ/11£数定 H 行の「りを外してください。 

本 DOS macro nuni 

本 •dc » u num 

♦ endm 

♦IOCS maoro num 

本 moveq•1 »num»dO 

拿 trap 80F 

本 endm 


本一 PRINT 
本 FPUTS 
リ XIT2 

I^LPEEK 


equ 

equ 

equ 


SFF09 

SFF1E 

SFF4C 


stackbss(pc),sp 
9 $ 0 \ ,d7 
a2) 


speskip ： 


option : 


empi.b 
bne 

disp_f 1¢. olr ： 



MBTtfi 表示フラグ =1 
♦引数存在チェック 


* タブ 

♦スイッチカ*? 


«1 ,u2 
»•?*,(a2) 
usage 
?，》:• . U 2} 
disp_flg_clr 


d7 

SUOHDOOUB.a 


♦瞄面&尹しない 
* オブシ 3 ン 


»則面表示フラグ=0 


*(SED0008) = 
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最初にコースの外周を作っていきます。 
マウスカーソルを動かしつつ，左ボタンを 
カチカチと押していくと，押した場所と場 
所が直線で結ばれていきますので，それで 
描いていって〈ださい。外周が切れている 
とゲームするときにうまくいかない（ペイ 
ントしたときにはみ出してしまうため）の 
でちゃんと始点と終点がつながるように気 
をつけてくださいね。 

次は内周。外周を描き終わったら右ボタ 
ンを押します。そうすると画面左上の数字 
が2になりますから，同じようにマウスで 
描いていってください。 

そして，ゴールの四角を描きます。これ 
はゴールの四角の対角線の2点をタリック 
してください。画面左上の数字は4, 5が 
表示されます。 

最後に画面に6の数字が出たらスタート 
地点をタリックします。 

これでコースのエディットが完了しまし 
た0画面上にリストが出てきますから，上 
力：ら順にリターンキーを押してください。. 

では，お待たせしました。これでやっと 
ゲームができますよ 0 

r . 上でリターンするとコンピュータカす， 
さっきエディット画面で作ったコースを描 
きます。その間，画面の真ん中あたりに表 
示される数字は，そのコースのこれまでの 
あなたが出した最高タイムです。 

コースの上で白い1ドットの HC カーを 
表す，ちょっとずつ上に進んでるドットが 
わかりますか？それがあなたの車です。 
ハンドルはジョイステイツクのレノ{一の右 
左で，ブレーキが A ボタン， B ボタンがア 
クセルになっています。これを使って少し 
でも早くゴールに着きましょう。壁に激突 
すると初めからやり直しです。 

ゴールに着くと，またリストがずら一っ 
と出てきます。例によってリターンキーを 
押していってください。するとさっき自分 
が走ったのと同じ走りの敵車が出てきます。 
そこからは，赤い軌道の過去最高速車が自 
分と競争します。自分との戦い，というこ 
とになるわけですね。ゴールに向かって 
GO ! GO ! しましょう。 

そうそう，自分で取っておきたいな，と 
いう記録が出たときにはセーブしておきま 
しようね0そのときにはファイルネームを 
変えるのを忘れないように。でないと二度 


59 


IOCS 

H I.PEEK 

♦ ここがキモだ。 

60 


moveq.1 

»20,dl 


61 


J » r.1 

<11,d0 

*-r$ 100000 (=1MB> 

62 





63 

64 


move.w 

d0,d2 

♦ メガハイト妫趾 

65 


1 ea •1 

MB(pc),aO 

♦ パノフ T 下雄 } 

66 




» ( 用 ® の ft: 方がセコい } 

67 


clr.1 

dl 


68 

itoa , loop: 


♦ 数浈 410 進文字 

69 


di vu.iv 

ir 10,dU 

* + 10 

70 


swap.w 

dO 

♦DO. W=^0 

71 


move.w 

dl),dl 


72 


add • b 

’0’，dl 

♦ 文字に®す 

73 


move.b 

dl ,-(a0) 

* バッファへ 

74 




♦( 桁を 1 つ增やしつつ J 

75 


swap.w 

dO 


76 


andi•1 

»$OOOOFFFF,dO 

♦商が〇でなければ 

77 


bne 

i t.oa_loop 

本次の衍へ 

78 





79 


cmp. b 

#0 ,d? 

* フラグが a てた <3 

80 


beq 

no .disp 

♦表示しない 

81 





82 


pea.1 

raminsg (-pc) 


83 


DOS 

••PRINT 


84 


adilq.1 

,sp 


85 

no_disp: 




86 


move .u 

d2,-(sp) 

* メガパイト粒を迈す 

87 


DOS 

_IiXIT2 


88 





89 

usage : 




90 


move*. w 

»2,-<sp) 

♦ utiierr 

91 


pea.1 

usagemsg(pc| 

•ヘルプ表示 

92 


DOS 

_ FPI.TS 


93 


udd(| •1 

jfti，sp 


y 1 


move, i ： 

ff$FFFF,-(sp) 


9n 


DOS 

EX1T2 


96 





97 

option fir: 



98 


movr.- . u 

s2,-(ap) 


99 


pea.1 

opt errmsg(pc) 

♦ オプションが遂います！ 

00 


DOS 

FPUTS 


01 


adiiq.1 

s i,sp 


02 


pea. 1 

usat{e2inss( pc) 

♦ 正しいオブシ a ン 

03 


DOS 

_FPUTS 


04 


addq.1 

*6 . sp 


05 


move.u 

*$FFFF,-{sp) 


06 


DOS 

..EXIT2 


07 





08 

rammsfi : 




09 


• dc. b 

1 この X68OO0 は， 


10 

MB: 




11 


• dc.b 

4IB の RAM を実装しています。 》 ,$01),$ 〇：\,§〇〇 

12 

uaagemsg : 



13 


• d<p • b 

1 RAM 実装董卿ツール for* 


14 


• dc.b 

’ X68000 version 1.02 

By , 

15 


• dc.b 

'm»r 広抝（神期 S] 祗胳公印 ）’ 


16 


• dc.b 

S0D,S0A,$0A 


17 


»dc • b 

， RAM の実装 1 を表示し . • 


18 


• de.b 

’ 終了コードとしてもします、 $0D, $0A 

19 

usage2m£ 




20 


• dc.b 

S0i),$0A 


21 


.dc.b 

' 肅式： ， ,$09,S09, '5IIOWKAM 

[option] 1 , SOD,$0A 

22 


• dc.b 

•オブシ H ン : ' ,$09, f /N (/n • 

-N • _n ても可 } , 

23 


.dc.b 

$ 〇 9, 1 : 麵に表甲しない 1 ,S0D 

,S0A 

24 


.dc.b 

S09.S09, V? (-? でも可 〉，,$09 ,$09 

25 


.dc.b 

’ ：ヘルプを表 ， S0D ， !50A,St)<) 

26 

opterrmsg : 



27 


• dc.b 

• オフ • シヨンの指定 ^ 退います 。’ 


28 


• dc« b 

' もう一度 ®? してください。， , SOD.SOA.SOO 

29 





30 


.even 


* 無 いとハマる。 

31 





32 

stacktop: 



33 

34 


• ds • b 

♦ このぐらいあれいいかな、なんて。 

35 

stachbss : 



36 





37 


.end 




リスト2 HC.BAS 


10 /* HC CAR GRANDPRIX. 、 

2° i* , 、。 199.2/10/31 おく会 

30 tloat x, y , a=0.23*, va 

40 int cc=l ,ec = 992,mc = 65535, v,s, t,k,g\-,gy t c, f ,>: 1 ,yl 
100 mouse(1) : mouse(4) : msarea( 5,5, 505,505) : goto 1000 
300 dim 02(5000),hz(5000 > r{ 1500 ) : goto 2000 

999 / * - edi tor 

1000 dim dx( 201) ) ,fty( 200 ) 

1010 int ox, oy, p=0, L, j, L, r, d 
1020 screen 1 t 3 t 1 9 1 
1030 console • , 0 
10*10 repeat 


1050 

mapos(i , j 

1 

1060 

msstut(d , 

J • Li t* J 

1070 

locate 0, 

0 

1080 

print p; 


1090 

if L. <>0 

then { 

1100 

pset ( 

itj »mc 

1110 

dx(c) 

=i 

1120 

dy (c) 

=j 

1130 

c=c+ 1 


1140 

P=P+1 
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と コースエディッ トできなくなっちゃいま 
すよ（ま，もとのリストと違うところを打ち 
込み直せばいいんだけど。ショートプロの 
いいところですよね）。 

う一ん，これが，ジョイステイックを右 
に倒すと右回転。左に倒せば左回転。ゴー 
ル出てすぐのときはいいんですけどね。車 
の進む向きによって は 感覚と逆になっちゃ 
うんですよ。これってやっぱりラジコンカ 
一感覚ってやつなんでしょうね。むずかし 
いよ〜。楽しく遊ぶには コースの 幅は広く 
しておいたほうがいいですね（最初むずか 
しい コース ばっかり 作ってゲームに ならな 
かったヤツ ）0 あ， それと コースはスター ト 
地点から，まず縦に進むように作るのがコ 
ツ みたいです。 

どうしてもうまくゲームができなかった 
らリストを変えてしまうのも手のひとつか 
もしれないですね。参考までにステアリン 
グの変数が a , 加速が W です。 

う〜ん，^1いわりにはお得なプログラム 
なんだけど，ちょっとアラが目立つかなあ。 
配列が足りないため，点が多すぎるとプロ 
グラムが止まったりとか，軌跡が364までし 
か記録されない I ：いうのは，しかたないか 
もしれない0でも，出てすぐ ゴールに 戻れ 
ちゃうのはなんとかならなかったかな。次 
はそのへんも考えてくれるとうれしいね。 

さ〜て，人にお願いばっかりするのもな 
んだし，そろそろ私もなんか作ろうかな。 
アニメーションがしたい。 その前に X 68030 
がほしい。•煩は人を行動的にさせますね 

(どういう行動じやそりや）。うう一ん . 

また来月つ。 


1150 

1160 

p-1 

1170 

1180 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 

1360 

1370 

1380 

1390 

1400 

1410 

N20 

1430 

1440 

1450 

1460 

1470 

1480 

1999 

2000 
2010 
2020 
2030 
20*10 
2050 
2060 
2070 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120 
2130 
2140 
2150 
2160 
2170 
2180 
2190 
2200 
2210 
2220 
2260 
2270 
2280 
2290 
2300 
2310 
2320 
2380 
2390 
2400 
2110 
2420 
24 30 
2440 
2450 

a 

2460 
24 70 
2480 
2190 
2500 
251() 
2520 
a 

2530 

2510 

2550 

2560 

2570 

2580 

2590 

2(i00 

2H10 

2620 

2630 

2640 

2650 

2660 

2670 

2680 

2690 

2700 

2710 

2720 

2730 

5000 

5010 

5020 

5030 

50-10 

5050 


if p = 6 then box < ox, oy, i, j, me ) : L=0 
if p = 2 or p = 4 then line( ox*, oy, i, j, 


oy=J 

repeat 

msstar. ( cl,d, L, 
until r+L=0 

r< > 0 then l 
if p=1or p=3 then 
dx( c 1=0 
c=c+1 
P=P+l 


I 


untiL p= J 
screen 2,0,1,1 
mouse( 2 ) 
print 

print ••1U0 dim d{ 120) = { 0 f, 
for t = 0 to c 
print 

print 1lU+t; 
for b r o to 6 

print using ； dx( t ) : 

print using ’•，#;••;(!>，（ t ); 
t=tf 1 

next 
t= t- l 

next 

print M ) M 
print ”i 、.， 
locate 0,0 
end 

/1 - ― corse write. 

for i=0 to 5U00 : next 

screen 1,3 9 1,1 

console ,,0 

hc=l : oc=1 

h=hz(0) : vasO: v=270 ： k=l:o=3 ： f=0 ： t=l 

x2=d(c-2) : y2=d(c-l) 

repeat 

xl=x2 : yl=y2 
x2=d(c) : y2=d(o+1) 
c=cf 2 

locate 29,16 
if xil = 0 then ( 

1 

x2=d(o) : y2=d(c+l) 

c=ot2 

print h 

if f=2 then l 

lio\ ( \*2 f y2, d( c ), d( 
x=d{cf2) : > =d( c+3) 
pa it\H x, y, cc ) 


•\1 


yi 


x 2 


y2 


J else 1ine( 
until 
tfx=d(c) : gy=cl(c+ 1) 
o=3 

palet(0 t ec) 
palet(2 f 0) 

/本 - Dynamite spaicy main program. 

repeat 

s=stiok(1) 

if then v = v-5 else if s = 6 then v= v-f5 


if 8 = 0 ( 

va= va-()« 019 
k = 0 

i f Ic = 0 aruJ 5i=1 then va= va+a else if s = 2 then va=va- 

oz( r ) = \ : 〇2 ( o + 1)=y 
t. = 111 

if va く 0 t hen va = 0.2^ 

pset. ( li:n (r-) + 1, h:*: ( c+ I ), 1985 ) 


x = xtoos( v♦0,017 4 4 4 ^ )* va♦0.8 ^ 
= 0 


y=y+si n( v*0, 0174 4 44ir) 


until point< x, y 
print •• tirou= .; t 

if. \2>k or or y2>y or y>gy 

screen 2,0,1,1 
console 0,32,0 
print 

print 300 d iin 02(5000) f hz ( 5000 ) = { M ; t; 
for t.=1 t.o 
pr i nt 

print 310 +1.; 
for b=0 to iil 
e=oz(t) 

if t<c then print using •• ，穿；斧 ”； e 

if t> = 635 then t=c : b=21 

t=t*H 

next 

t=t-l 

next 

print •. J : goto 2000 f, 
prirxt 

locate 0,0 
/*+- 


t:>h then goto 2000 


川 、 HCoar \* f Y 
/♦ I goal X, V 


la 加速力 
Iva 現在 jf 


|cc corce color 
I ec rough color 


/ 本 Is stick trig | k ス リヴ フ * I me HCcax* color 

/Hv H (•し ui •ん角 |L う r? Ili^l ) 連い秋雜 

/♦Ic “i! 觀用 lh ベスト |oz( ) 君の 
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カランコロ〜ン f 

源光（以下光）：こんちは〜。 

ようこ（以下丫〇):いらっしゃ〜い。 

光：最近暖かくなりましたね。 

メアリー（以下メ ） ： Oh ! ニッポンジンと 
イギリス人は天気のお話ダイスキですね。 
光：メアリー，久しぶりじゃない力 1 。 

メ ：チョッチュネー。私ニッボンにいたけ 
ど。帰ってきたあるよ。 

光：なんだか日本語のおかしさに磨きがか 
かってるみたいだけど。 

マスター （以下 M ) : メアリーはね， ピッコ 
口のアルバイ トをしてたんだよ。 

光：ピッコロってドラゴンボールの？ 

Yo :ちがうわよ。ニコニコぶんの営業だっ 
て。 

光：じゃじゃまるとか出てるやつ？ 

メ：そうでご ザール0 

Yo : ピッコロ ってペンギンだったかしら 
ね？ 

メ：そうでございマース。 

長老(以下老）：大陸の人間はいつもおおら 
かじゃのう。 

メ：長老さん，ペンギンは南極大陸にすむ 
とですよ。 

老：ところで最近ハヤリの着せかえコーナ 
一はどうなったのじゃ。 

光：そういえば，ようこさんチャイナドレ 
ス着てる。 

Yo :今日はね，町内会でミス春麗大会があ 
るのよ。 

M :優勝候補ナンバー1だっていわれて， 
その気になっちゃったみたいだよ。 

Yo :私昔から百烈キックだけは自信あっ 
たのよね。 

老：よく光君のことをけっとばしとったも 
んじゃ。 

Yo :投げもまんざらじゃないし。 

老：彼氏になったら苦労するじゃろうな。 
Yo :ってことで，私はミス春麗大会に行っ 


マシン語カクテル 

in Z 的 ’s Bar 

一一 一第41回 


今月は，成りゆき上，とぼけた光君がマウスドライ 
パを制作します。ニコニコぶんの全国巡業を終えて 
復活した，メアリーが登場する今月の Z 80 ’s Bar 
は，いつもよりちょっぴりボケボケ。みんな，いく 
ら春とはいえしっかりしてね。 


いって告マウス 


Shiba Mamoru 司馬護 


てきま一す。 

カラン コロ〜 ン]> 



ネズミが出マウス 


光：やれやれ，今日はひとりで店番ですね， 

マスター。 

メ：なにいうとる。私がいるでね一か。 

光：その万国方言博覧会みたいな日本語， 
どうにかならないの？ 

メ：日本全国巡業の旅に行ってたけんね。 
あきまへんわ。 

老：あっ，なんか_いてる。 

メ： ぎ ゃっ〜， ネズ ミー。 

光：ドラえもんじゃあるまいし。あらら， 
気絶しちゃったよ。 

M : メアリーも女の子だね。 

老：感心しとらんで，ネズミを処理するな 
り，メアリーを起こすなりしなさい。 

M :よしきた。光君，ネズミの処理はまか 
せた！ 

光：ネズミねえ。どっちかっていうと，女 
の子を熱い口づけで起こすほうが得意なん 
だけどなあ。しようがないか。 

老：今日はやけに聞き分けがいいのう。 

光：さあて，プログラミング，プログラミ 
ング，と。カチャカチャ。 

M : ? 

老： ついに光もボケおったんかいのう。 

光：えっ？ マウスを処理するプログラム 
を作れっていったのはマスターですよ。力 
チャカチャ。 

M :まあいいっか0プログラム作ってくれ 
るんなら文句はありません。 

老：ほれ，メアリー，起きんしゃい。 

メ：う一ん。 

M :光君がマウスのプログラムを作ってく 
れるって。 

メ： Oh ! Mouse ! 

老：しもた。また気絶しおったわい。 


M :でもニコニコぶんの営業だったらネズ 
ミが苦手っていうのも変だけどなあ。 

老：実は相手がネズミだって気づいていな 
かったのかもしれんぞ。 

M : メアリーならありえますね。 

光：で一きたっと。 

M : メアリーちゃん，起きなさい。 

メ：は一い，よい 子のみんな元気かな？ 
ピッコロはと〜っても 元気よ。 

老：だめじゃ，こりゃ。 

説明しマウス 

M :マウスってなにげなく使っているけど， 
どうやって入力してるんだろう。 

光：お約束の質問ありがとう。 

M :どういたしまして。 

光：えっと，大きく分けると2通りのマウ 
スがあります。 

老：野ネズミとドブネズミじゃな。 

光：違います 0 バスマウスとシリアルマウ 
スの2種類です。 

老：ねこバスなら知っておる力 ? ，バスマウ 
スとはこれいかに？ 

光： PC - 9801 なんかでは一般的に使われて 
いる マウスですね。 

M :パラレルマウスって言葉も聞いたこと 
あるけど。 

光：バスマウスと同じって考えて差し支え 
ありませんよ。 

M :それじゃあシリアルマウスは？ 

光： X シリーズ全般に使われているマウス 
ですね。 

メ：ハ 0 ラレルとシリアルっていうくらいだ 
から並列と直列なんでしよ？ 

M :おおっ，メアリーが標準語をしゃべっ 
た！ 

メ：ステージでは標準語をしゃべりますか 
ら。 

老：きっとネズミを見たシヨックでおかし 
マシン語カクテル in Z80，s Bar JAQ 









DO0O 

DO08 

D010 

D018 

D02O 

D028 

D030 

D038 

D04O 

1)048 

DO50 

D058 

D06O 

D068 



< なったんじゃろう。 

光：あのう，マウスの話は。 

M :続けてください。 

光：で，今回はシリアルマウスを取り上げ 
るということで，こっちは詳しく説明しま 
しょぅ。 

メ：さっきの答えがまだ'よ。 

光：そうそう，シリアルマウスは SIO を使 
って， データを1ビットず つ 送るんだ。メ 
アリーちゃん正解。 

メ：えっへん。 

光：で，シリアル通信だから，ボーレート 
が決まっているし，データの順序も決まっ 
ています。 


老：ほう。 

光：ボーレートは4800 
bps , データは3バイ 
卜で，その内訳は表1 
のようになっているん 
ですよ。 

M :これって全機種共 
通なんですか？ 

光：う一ん。 X シリー 
ズは同じだと思うんで 
すけど，ほかのシリア 
ルマウスはどうでしよ 

5 〇 

M :要するに，今月の 
ブログラムは XI 用な 
んですね。 

光：そういうことにな 
ります。 

%解説しマゥス 

M :で，どんなプログラムなんですか？ 
光：えっと，マウスドライバってことにな 
ります。 

老：ああ，プラスドライバ、と 0 
メ：それはマイナスドライバ、0よい子のみ 
んなは真似しちゃだめよ。 

M :どんなふうに使えばいいんですか？ 
光：えっと，マウスを使うプログラムに組 
み込んで，好きなように使ってもらえばい 
いんですけど。 

老：組み込むといってもアセンブラを使う 


表1 


レジスタ 

意味 

説明 

A 

ステータス 

D 0 スィッチ丨（卜 on . O ^ off ) 

D , スイッチ2、 ， 

3未使用 

D 4 X の才ーバーフロービット ( X > I 27) 

D 5 X のアンダーフロービット ( X <- I 28) 

D G Y のオーバーフロービット ( Y > I 27) 

D 7 Y のアンダーフロービット（丫<一丨28) 

H 

Y 方向の移動量 

—128〜127 

し 

X 方向の移動量 

-128〜127 


SUM ： 6B C4 44 86 48 D7 F5 A8 DD75 


とはかぎらないし，めんどうなのではない 
か。 

光：リロケータブルに作ったので，メモリ 
の隙間にでも入れてもらって，コールする 
番地を間違えなければ大丈夫ですよ。 

老：リロケータブルとはにくいところに目 
をつけおったわい。 

M :あんまりうちの店では馴染みのない言 
葉ですね。 

光：アドレスに関係なく，プログラムが実 
行可能ってことです。 

M :というと？ 

光：このプログラムは DOOOh 番地でアセ 
ンブルされてますけど，アセンブルし直さ 
なくても任意の番地で実行できるんですよ〇 
M :だったら全部のプログラムをリロケー 
タブルにすれば便利じやないですか。 

老：絶対番地を指定するとリロケータブル 
ではな〈なるのじや。 

光：そう。 JP 命令や CALL 命令が入ると特 
定の番地でしか動作しなくなってしまうん 
ですよ。 

老： Z 80 のプログラムで JP や CALL なしで 
作るとなるとかなり大変じやろう。 

M :なるほど。 

光：まっ，自慢じやないですけど今回のプ 
ログラムは，リロケータブルにするために 
SIO のセットルーチンなどかなり汚いです 
けどね。 

老：どれどれ，うっ，データをすべてスタ 
ックに放り込んでおるわい。 

光：はは，16バイトぐらい軽い軽い。 

M :どんなデータを送ってるんですか？ 

光： SIO にはマウスの設定に合わせて，デ 
ータは8ビット，スタートビット1ビット， 
ストップビット1ビット，クロックは16分 
周するなどですね。 

メ：テキストは 「 Z 80 フアミリーハンドブ 
ック j になっております。 

光：断っておくけど， CQ 出版だからね 。 N 
HK 出版協会じやないからね。 

M :なんでクロックを16分周するんです 
か？ 

光： 4800 bps にするためですよ。 

老： CTC も設定しておるようじやが。 

光：チヤンネル B をカウンタモードのタイ 
ムコンスタント26で使ってます。 

M :ということは？ 

光：えっと， CTC 側でチヤンネル B は2 
MHz でクロックをカウントするでしよ。夕 
イムコンスタントは26でしよ。 SIO 側で16 
分周してるから， 

1/(2 X 10 6 )( HZ ) X 26 X 16 
= 208 X 10- 6 ( SEC ) 


466B20DF5F127E 
D 015 1B7CD443B0 


卜 

ス 

U 


1A0 00810 D 93801 
01000 1E2E70F2D 


F 322220 - 
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1/208 X 10- 6 与4800 ( bps ) 

って計算になるわけです。 

M :なるほど。 

光：あとはライトレジスタ （ WR ) 5を立ち 
下げると，データが SIO から受け取れる仕 
組みになっている。と，こんなんでいかが 
でしよう。 

老：プログラムカ 5 ’短いわりに説明がずいぶ 
ん長かったのう。 

光：ファミリ ー LSI を2つ使うデバイスド 
ライバですからね。 

おおボケしマウス 

老：これを前回の爆弾掃除人に利用するこ 
とはできるかね。 

光：不可能ではないだろうといっておきま 
しょう。 

老：ってことはかなり難しいってことかの 

5〇 

光：ええ，試しにやってみたんですけどね。 
あのプログラムは S - OS の FLGET ってい 
うルーチンを使って，カーソルを表示して 
いたんですよ。 

老：ほう 0 カーソル点滅1文字入力という 
やっか。 

光：ええ，それを横取りしようとすると， 
カーソル点滅は消せないし，そのほかのキ 
一の関係もあって，文字入力も必要だし， 
ちよっと難しいかなって。 

老：試しに作ってみたんじゃろ。 

光：一応，やってみました。爆弾掃除人自 
体を斜め入力対応にしておけばよかったっ 
て後悔しましたよ。 

老：なるほど斜め入力か0マウスでは当た 
り前じゃからのう。 

光：爆弾掃除人をソースで入力した人だっ 
たら，比較的簡単にマウス対応にできると 
思いますよ。 

老：斜め入力対応にして，カーソルをマウ 
ス入力にするだけだからのう。 

光：やりがいのあるチヤレンジですね〇 
カラン コロ〜 ンク 

M :おや，ようこちゃんが帰ってきた。 

光：ミス春麗にはなれました？ 

Yo :あのう……〇 

老：準ミスくらいにはなれたんじゃろう。 
Yo :いえ。 

M :審査員特別賞だったとか。 

Yo : 先週だったのよ。ミス春麗大会。 

光：さすが，ミス ( Mistake ) Z 80 ’s Bar 。 

M :平凡なオチでしたね。 

メ：よい子のみんなは真似しないでね。 

—つづく一 


リスト2 


0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
0000 
D000 
D000 
D0O0 
DO00 
D000 
D0O0 
D000 C5 
D001 D5 
D002 F3 
D003 
D0O3 

D003 01 A21F 
1)006 3E 47 
DO08 ED 79 
D00A 3E 1A 
D00C ED 79 
D00E 

D00E 21 C1 03 
D011 E5 
D012 21 00 07 
D015 E5 
D016 21 00 06 
D019 E5 
D01A 21 00 05 
D01D E5 
D01E 2144 04 
D021 E5 
D022 21 00 02 
£)025 E5 
D026 2100 01 
D029 E5 
D02A 211818 
D02D E5 
D02E 

D02E 0193 1F 
D031 16 08 
0033 


1 
2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 SIO 

11 CTC 

12 

13 MOUCE 

14 

15 

16 

17 

18 SETCTC 

19 

20 
21 
22 

23 

24 SETS 10 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 SIOLOOP 


MOUCE.SYS 


OUT 

Break 


Relocatable 


A=STATUS,H=X,L=Y 
A,HL only 


by Hikaru Minaraoto 
ORG $D006 


EQU 

EQU 


PUSH 

PUSH 

DI 


LD 

LD 

OUT 

し D 

OUT 

LD 

PUSH 

LD 

PUSH 

LD 

PUSH 

LD 

PUSH 

l,D 

PUSH 

LD 

PUSH 

LD 

PUSH 

LD 

PUSH 

L 

LD 


S1F90 

S1FA0 


BC 

DE 


BC.CTC+2 
A,$47 ； Ch=B 

(C) ,A 

A , $1A ; Time constant 

(C) ,A 


HL, 

HL 

HL, 

HL 

HL, 

HL 

HL, 

HL 

HL, 

HL 

HL, 

HL 

HL, 

HL 

HL, 

HL 


$03C1 ； Data=8bit,Enable Receive 

$0700 

$0600 

$0500 

$0444 ; Clock*16,STOP=lbit 
$0200 ； INT_Vector=O0(turbo) 
$0100 

$1818; RESET 本 2 (1 ツハ Dummy) 


BC,SIO+3 

D,8 


D033 

El 


45 

POP 

HL 


D034 

7C 


46 

LD 

A,H 


D035 

ED 

79 

47 

OUT 

(C),A 


D037 

7D 


48 

LD 

A,L 


D038 

ED 

79 

49 

OUT 

(C) ,A 


D03A 

15 


50 

DEC 

D 


D03B 

20 

F6 

51 

JR 

NZ,SIOLOOP 

D03D 



52 

； 



D03D 

FB 


53 

El 



D03E 



54 

j 



D03E 



55 MAIN 




D03E 

3E 

05 

56 

LD 

A,5 ； 

WR5 BC=SI 

D04O 

ED 

79 

57 

OUT 

(C) ,A 


D042 

AF 


58 

XOR 

A ； 

> Hi 

D043 

ED 

79 

59 

OUT 

(C) ,A 


D045 



60 WAIT 




D045 

3D 


61 

DEC 

A 


D046 

20 

FD 

62 

JR 

NZ.WAIT 


D048 



63 

; 



D048 

3E 

05 

64 

LD 

A,5 


D04A 

ED 

79 

65 

OUT 

(C),A ； 

WR5 

D04C 

3E 

02 

66 

L.D 

A,2 


D04E 

ED 

79 

67 

OUT 

(C),A ； 

> Low 

D050 



68 

； 



D050 

26 

00 

69 

LD 

H,G 

D,3 


1)052 

16 

03 

70 

LD 


D054 



71 GET 




D054 

AF 


72 

XOR 

A ； 

RR0 

D055 

ED 

79 

73 

OUT 

(C) ,A 


D057 

ED 

78 

74 

IN 

A, (C) 


D059 

IF 


75 

RRA 



D05A 

30 

F8 

76 

JR 

NC.GET ； 

DATA EMPTY 

D05C 

0B 


77 

DEC 

BC ； 

SIO+2 

D05D 

ED 

78 

78 

IN 

A, (C) 


D05F 

03 


79 

INC 

BC ； 

SIO+3 

D060 

6F 


80 

LD 

L,A 


1)061 

E5 


81 

PUSH 

HL 


D062 

15 


82 

DEC 

D 


D063 

20 

EF 

83 

JR 

NZ.GET 


DO 6 5 



84 



D065 

El 


85 

POP 

HL ； 

Y = H 

D066 

7D 


86 

L.D 

A, L 


D067 

El 


87 

POP 

HL ； 

X = L 

D068 

67 


88 

LD 

H,A 


D069 

Dl 


89 

POP 

DE ； 

STATUS = A 

D06A 

7B 


90 

LD 

A,E 


D06B 



91 

; 



D06B 

Dl 


92 

POP 

DE 


D06C 

Cl 


93 

POP 

BC 


D06D 

C9 


94 

RET 



OBJECT CODE END 

D06D 
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今回 0 CG テ'一勺 1920 X 1536 ピクセルをフ 
ルカラー 4 X 5 ポジで出力使用ソフトは C - TRACE ， 
Z ’ sSTAFF 物体数102うちメタボール18光源2 
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大きなお世話•ほどよいお世話 


おつきあいの距離のとり方って，案外むすかしいものです。親切と 
思っだことでも相手によってはそろでもなかっだり，なんてことも。 
でも，気持ちのもち方でうけとめ方は違って<るのかもしれません。 


スパテイフイラム。名前をおぼえるのに 
何日もかかった観葉植物の大きな鉢が，リ 
ビングの窓ぎわで口をあびている。ホン ニヤ 
アは迷わずそこまで歩いていき，きよう何 
回目かの昼寝をはじめた。 

猫はなんでもだまってするのがいい。こ 
の無言劇の静けさが，人間にいろいろなイ 
マジネーシヨンをもたらしてくれるのだと 
思う。何かをうったえるとき以外，猫はあ 
まり声を出さない。 

犬は吠えるときのほかにも，ひとりでしゃ 
べっていることがある。暑いときハアハア 
いうのはしかたないとしても，歩きまわり 
ながらモグモグ，ブツブツいったり，期侍 
や不満があるとすぐに鼻をならす。昼寝に 
入るにも，ドサッと倒れこみながらタメ息 
をついたりする。グチの多い人間のようで 
面白いけれど，現実的なのだ。 

私がそういうと，それは名犬や上等な犬 
を知らないのだとトオルがいった。 

彼はあるクラシックコンサートの会場で， 
盲導犬をともなった男性と，ごく近い席に 
並びあわせたそうだ。2時間以上の演奏の 
あいだ，犬はただの一度も声を出すことな 
く，主人である男性の足元でときおりシッ 
ポをふりながら，ともに音楽を鑑賞してい 
るようだったという。 

「休憩時間になるとネ，男の人のヒザに前 
足をかけてじゃれるんだけど，それでもけっ 
して声は出さないんだよ」 

なるほど，想像するだけでも立派で，い 
じらしい。デイズニー漫画のプルート君や， 
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父母の家にいた世間知らずのシエパードば 
かりが犬ではなかった。麻薬を発見する犬 
もソリをひく犬も，忠実なかしこさで人間 
につ〈してくれる。そう考えると猫が働い 
ているのは，見たことがない。 

カンがたより 

ホンニヤアが眠るために選んだ場所には, 
その大きな鉢植の植物が葉をひろげて，床 
にまた^らの影をつくっていた。 

もっと猫のからだに日がよく当たるよう 
に，鉢を移動させてやろうかと思ったけれ 
ど，やめることにした。また，よけいなお 
世話になる。ホンニヤアが自分で，いちば 
んいい具合に日の当たっている床を選んだ 
のに，わざわざコンディションを変えてし 
まうのは，無用な親切だ。 

そもそもこの鉢植も，よけいなお世話な 
のだ。狍江のアニキ夫妻が，長男とともに 
おとずれたときのオミヤゲで，「お マエ， 
花なんかもらったことないだろう J という 
失礼なコメントつきだった。 

水芭蕉に似た純白の花は美しかったけれ 
ど，それ以来，せまいリビングには大きす 
ぎるずうたいの植物に，気温にあわせてじよ 
うずに水をやる苦労をずっとつづけるハメ 
になったのだ。 

それでもやはりプレゼントのあたたかさ 
がうれしかったし，生きた緑のみずみずし 
さには，迷惑をうわまわるここちよさをお 
ぼ'える。 

親切やお世話，思いやり力 ? ，こちらの意 


図どおり，全面的に功を奏するのはむずか 
しいことだ。迷惑だけど，ありがたい。あ 
りがたいけど，迷惑だ。自分でもまわりの 
人たちに，たくさんそんな思いをさせてい 
るのだろう。 

電車の中で席をゆずるという小さなこと 
さえ，うまくいかないことがある。タイミ 
ングとカンがたいせつなのに，グズグズし 
てしまう。ゆずるべき相手の体格が自分の 
座席よりあまりに大きかったり，ちょっと 
離れたところにいる人だったり。あるいは 
それほどのお年寄りでもないので失礼では 
ないかと考えたり。一大決心をして席をゆ 
ずったら，つぎの駅で下車する人だったと 
いう場合もある。 

親切が大きなお世話にならないようにす 
るのは，けっこうたいへんだ。 

デジタノレ占風 L 

よけいな進言をして，かえってこちらが 
教えられたことがあった。 

もう何年も前に地下鉄の中で，分厚い医 
学書とノートを両ヒザにのせて，熱心に書 
きものをしている人ととなりあわせた。 

40すこし前くらいの男性で，書物の背中 
には「小児病理学」といったような表題が 
見えていた。電車はとくにゆれているほど 
ではなかったが，寒い季節だったのでその 
人も着ぶくれていて，ヒザの上のノートは 
安定が悪く，文字も思うように書けないふ 
うだった。 

いくつかの駅を通りすぎるあいだ，私は 
そのようすを横目で見ていたのだが，とう 
とう声をかけてしまった。 

「あの，ワープロはお使いにならないんで 
すか？ 電車の中で字を書くのはたいへん 
でしょう」 

私としては，ワープロが便利なのを知ら 
ないのかなあという，文明人気取りでいた 
と思う。その人はすこしおどろいたようだっ 
たが，不愉快そうでもなく答えた。 

「ワープロも持っていて，ときどきは使う 
んですが，医学には特殊な専門用語が多い 
ので，ふつうのワープロ辞書では不便なん 
ですよね」 

そのあと，遠慮がちに 「 OA 機器のセー 
ルスをする人ですか？」と私に聞いた。あ 
わてて否定すると，その人は前よりも笑顔 
になっていった。 





「それと，ドイツ語や外来語がひんぱんに 
使われますからね0アルファベットだけで 
はダメです。文字の大きさも問題で，全角 
の文字配列では間のびしてしまうし，半角 
では小さすぎます。どっちにしても文章の 
中でのバランスがとても悪いです」 

生半可な知ったかぶりで人に何かをすす 
めたことと，それが セールスと まちがわれ 
たことが，ともに恥ずかしかった。新しい 
文明の利器といっても，生まれて間もない 
商品なのだから，すぐに誰の役にでもたつ 
とはかぎらないのだった。 

あれからずいぶんたって，それぞれに改 
良もすすんでいるが，あの人はもう満足で 
きる状態でワープロかパソコンを使ってい 
るだろうか。それとも，こんどは別の理由 
で手書きのしごとをつづけているだろう力、 

いくら医学の専門用語に使われる文字で 
も，第2水準の漢字にはおさめられている 
だろうから，一度ひろって登録しておけば 
すぐに使えるはずだ。独，仏の文字が出る 
ワープロ辞書だってあるだろう。 

それでもやっぱり，研究にはノートとぺ 
ンがいちばん好きという人にとっては，機 
械は異物かもしれない。 

先日の新聞記事に，日本の古典文学をデー 
タベース化する計画が，いよいよ完成の段 
階に入ったとあった。もう6年も前から文 
部省国文学研究資料館が進めてきたもので， 
1995年には完成の予定だそうだ。 

岩波書店の「古典文学大系」全百巻にお 
さめられている，日本の古典560作品をデ 
ジタルイ匕して，そのなかに登場するあらゆ 
る字句を自在に検索できるようにするもの 
だという。 

たとえば「あはれ」という言葉を検索す 
ると，作品ごとに，その件数と，どのペー 
ジの何行目に用いられているかが，その個 
所の本文とともに示されるのだ。 

『古事記』『万葉集』『源氏物語』から歌舞 
伎の台本まで，3千万もの文字が，要求に 
あわせて瞬時に引き出される。ひとつの言 
葉や文字だけでなく，「花」と「月」など 
というように，あわせて用いられた場合の 
検索もできる。 

古典文学の研究にたずさわる人たちにとっ 
て，作品の中の1つひとつの語句の用例を 
あつめることは，もっとも基礎的で重要な 
しごとのようだ。これはたいへんな手間が 


かかり，この作業そのものが一生の課題に 
なってしまうこともあるという。 

そうした時間をはぶいて，コンピュータ 
から統計的な情報を得たうえで，独自の課 
題やテーマを追究することができるなら， 
研究の方法として能率的である。もうすで 
に内部ではテスト運用をしていて、3年後 
には大学の研究室などのパソコンを資料館 
のホストコンピュータにつないで，オンラ 
イン検索ができるようにするのだそうだ。 

ラーメンオフの感激 

大量の古典文学を，コンピュータによっ 
て，すばやく文字単位で検索できるように 
してもらえるなんて，いそがしい研究者の 
かたたちはどんなに助かること力、 

でもいままで，このしごとを手作業でコ 
ツコツとつづけ，それをテーマとしてきた 
人はどんな心境だろう。 2年後にはデータ 
ベース化が完了して，どんな言葉も一瞬で 
リストになる。自分のテーマが別のところ 
で完成したのを見たら，つぎのテーマをさ 
がすことを最大のテーマにしなくてはなら 
なくなるのだろうか。 

古典のデータベース化はよけいなお世話 
とは思わない。ただ，文学や物語は，ひと 
りの人の感性で一貫して読みすすめていく 
ことでそれぞれのとらえ方が生まれてくる C 
部分としての言葉が先にあるのではなく，. 
全容によって部分の言葉の位置づけができ 
る。データベースで検索されたものと，人 
間がとらえるものは同じではない。 

ほどよいお世話はむずかしい。からだを 
競技用の矢で射抜かれたオナガガモのさわ 
ぎもそうだったけれど，結果的にはみんな 
がホッとしたのでよかった。 

先日は，夫が普通乗用車の免許を取った 
ことを，若い人たちがお祝いしてくれると 
いううれしいお世話もあった。 

夫は三重県でしごとをするようになって 
から，県内の通信ネットにもいくつか加入 
させてもらっているそうだ。その中のひと 
つで， Mori - NET という小さなネットの 
メンバーカ ? ，お祝いの会を開いてくれたの 
だ。題して「ラーメンオフ」0 

どこの誰かわからないオジサンのために 
みんなが喜んでくれる。これがネットワー 
カーのフシギなつながりだ。 

シスオペは中古自動車をあつかう会社に 



illustration : Kyoko lakazawa 


つとめるかたで，ハンドルネームをガード 
ナーさんという。会社の中にホスト局をお 
いて，顧客との情報連絡に役立てているそ 
ぅだ。 

このオフ会に参加してくれたのは，当日 
急にこられなくなった人もいて，けっきよ 
く女性2人をふくめた6人。みんな20代の 
元気いっぱいの人たち。このあつまりがと 
ても新鮮だったのは，展開の予測がつかな 
いところにもあったらしい。 

集合は夜の8時。場所は県内の名張市と 
いう，夫のマンションから電車で30分くら 
いのところ。もちろん夫にとって初対面の 
かたばかり。8時力 1 ら9時まで1時間ほど， 
四日市などからの参加予定者をのんびりと 
待つ。おナカがすいてくる。それからみん 
なで向かったのが，「天理ラーメン j とい 
う名物ラーメンの店がある，奈良県天理市 
だった。到着したのが夜の10時で，ラーメ 
ンオフ会はここの屋台での開催となった。 
すこしびっくりしたが，あまりに空腹だっ 
たこともあって，ともか〈味は最高だった 
そうだ。 

さて，これで閉会なのかなと思ったら， 
ふたたび名張市にもどって，こんどはカラ 
オケ屋さんに入った。すでに11時20分，そ 
れから楽しむこと約1時間。夫もおつきあ 
いに1曲うたったそうだ。クルマで上野市 
のマンションまで送ってもらい，ドアをあ 
けたのが深夜の1時をまわっていた。 

あまり予定にこだわらない，深夜ももの 
とはしない若さ，元気さ。ひとり年長者の 
夫だったが，ともに楽しんですごせたこと 
に感謝したという。 

ちょっと刺激的な，思いがけないうれし 
いお世話だったのだ。 


猫とコンピュータ 755 





PRODUCTS 


XS 8000 用 SCSI 八ードディスクドライブ 

Birth-170N/FX/240N/FX 


日本アルトス 


Birth-I70N/FX/240N/FX 



関数ボケットコンピュータ 

PC-U 6000 

全国大学生協連/シャープ 



PC-U 6000 


電子メモ 

PA-720/520/371 

シヤープ 



日本アルトスは， X 68000 用 SCSI 外付け 
ハードデイスタを発売した。 

今回発売されたものは 「 Birth -170 N / 
FXj 「 Birth -240 N / FX 」 の2機種で，主な 
仕様は以下のとぉり。 

• Birth -170 N/FX 
記憶容量： 168 M バイト 
平均アクセスタイム： 16.5 ms 
キャッシュメモリ： 232 K ビット 
• Birth -240 N/FX 
記憶容量： 240 M バイト 
平均アクセスタイム： 16 ms 
キャッシュメモリ： 256 K ビット 
両機とも SCSI インタフェイスを使用，重 
盘は約 1.6 kg ， 外形寸法は 50 mm (幅） X 280 
mm (奥行） x 130 mm (高さ）となっている。 

なぉ，接続ケーブル，終端抵抗（ターミ 
ネータ）は同梱されている。 

価格は 「 Birth -170 N / FX 」 が99,800円， 
「 Birth -240 N / FX 」 が138,000円（ともに税 
別）である。 

く問い合わせ先〉 * 

日本アルトス ㈱ ©03 (5820)3800 


全国大学生協連とシャープは，関数ポヶ 
ットコンピュータ 「 PC - U 6000」を全国大学 
生協連より発売した。 

付属機能として，プログラム エディット 
がしやすいスクリーン エディタ 機能や，公 
式や定数を合計 99 個まで記憶できる数式記 
憶機能， 240 X 32 ドットサイズで関数，統 
計，回帰グラフを描画してくれるグラフ機 
能などを装11。構造型 BASIC でのプロダラ 
ミング環境，ユーザーが効率的に利用でき 
るようなサポートがされている。 

メインメモリは 64 K バイト RAM (ユーザ 
ーエリァ 61 K バイト）を標準装備。最大128 
K バイトまで披張ができる。 

また， ユーザーが 作成したオリジナル ソ 
フトウェアを本体に内蔵。収録プログラム 
内容は，複素数電卓や分子量計算，天誅殺 
調べと相性診断，通信用サンプルプログラ 
ム ， POCKET INVADER など多岐にわた 
つている。そして，それらの利用法を記載 
したライブラリ集「電言板6」付き。 

価格は35,000円(税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006(621) 1221 ,043(299) 8210 



シャープは 電子 メモシリーズと して 「PA 
-720」 「 PA -520」「 PA -371」 の3機種を発 
売した。 

「 PA -720」 と 「 PA -520」 は3桁表示 ， 「PA 
-371」は2桁表示の液晶画面をもち，とも 
に，電話番号とファクシミリ番号など2種 
類の番号を入力することができる。 

また2つの電話帳機能を備え，用途によ 
ってビジネス，プライベートなどと使い分 
けられる。 

価格は 「 PA -720 (手帳タイプ)」が5,500 
円， 「 PA -520 (カードタイプ)」が5,000円， 
「 PA -371 (カードタイプ)」力 ? 3,800円（す 
ベて税別）となっている。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006 (621) 1221,043 (299) 8210 
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761 ミュージックワークステーション 

JV-1000/VE-GS1 

ローランド 


JV-IOOO 



VE-GSI 


ローランドは，76鍵ミュージックワーク 
ステーション 「 JV -1000」 を発売する。 
「 JV -1000」 は JV -80 をベースにした音源 
と， MC -80 MKII 相当の MIDI シーケンサを 
統合したミュージックワークステーション。 

音色はプリセット128+ューザー64の合 
計192種類，そして，リバーブ8タイプ，コ 
ーラス3タイプのエフエクタを装備するな 
ど， MIDI マスターキーボードとしての使用 
に耐えられるものになっている。さらに， 
シンセサイザ部とシーケンサ部を独立させ 
るなど，ミュージックワークステーション 
にありがちな，操作の複雑さを軽減するこ 
とを目す旨している。 

内蔵のフロッピーディスクでは， S-MA 
RC で作成したデータの利用， SMF ディス 
クの読み込み，演奏もできる。 

また，別売りのボイスエクスパンション 

ボード 「 VE - GS 1」 を使うことにより ， GS 
音源がアドオンされ，接続時には JV 音源と 
GS 音源それぞれ28音，最大同時発音数合計 
56音となる。さらに， GM スコアの読み込み 
演奏ができるなど， GS 標準音楽システムを 
構築できる。 

「 JV -1000」「 VE - GS 1」 ともに価格は未定 
である。 

く問い合わせ先〉 

ローランド ㈱ 003 (3251) 5595 


八ーフラックマ i げェフエクタ 


SE-70 

ローランド 




Sp-7ll sunn amonfs mnciSKM 

パ : バ： 108 Uocoder 1 

- Uocodtr 一 


名き苎芒 


SE-70 

ローランド は ハーフ ラックサイズの マル 
チェフェクタ 「 SE -70」 を発売する。 
「 SE -70」 は，35ェフェクト，45アルゴリズ 
ムを搭載し，ステレオ コーラス や ボコーダ 
も2タイプ用意されるなど， ハーフ ラック 
サイズとしてもかなりの機能を標準装備し 
た マル チェ フェ クタで ある。 

ギターのデイストーシヨン 系の ェフェタ 
夕にはアナログ回路を使用するなど，楽器 
用ェフェクタとしての性能を追求した設計 
となっている。 

また，最大16種類のェフェクタを同時に 
使用可能。複数ェフェクトを自由に組み合 
わせることで，より幅広い音作りができる。 
「 SE -70」 の価格は未定。 

く問い合わせ先〉 

ローランド ㈱ 003 (3251) 5595 


INFORMATION 


クローズドキャプションデコータ 
CCD -20 無料貸し出しサービス実施 

日本アイエムアイ 


日本 アイエム アイでは，テレビとビデオ 
や LD プレイヤーの間に接続するだけで，ク 
ローズドキャプション（英語字幕）入りビ 
デオや， LD ソフトを再生することのできる 
デコーダ 「 CCD -20」 の無料試用貸し出しサ 
ービスを実施した。 

今回のサービスは， CCD -20 の普及に伴 
ぃ消费者からの試用希望の増加に対応する 
ために実施されたもので，希望者にソフト 
1本付きで2週間の試用を行えるようにし 
たものである。 

貸し出し申込方法は，官製ハガキに無料 
貸し出し希望，氏名（フリガナ），住所，電 


話番号 （ FAX 番号)，勤務先（所属学会)， 
希望ビデオソフト名（雨に唄えば，燃えよ 
ドラゴン，カサブランカ，バルジ大作戦の 
うちいずれか1本）を明記のうえ，下記の 
住所に送付する。 

また，官製ハガキだけでなく，電話 ， FAX 
での申し込みも受け付けている。 

く問い合わせ先〉 

亍229神奈川県相模原市矢部 1-7-18 
日本アイエムアイ ㈱ AV 事業本部 

00427(76)9611， FAX 0427(76)8772 

高！！路コンピュータ • 

グラフイツクスコンテスト 

新国预成研究会 

新国土形成研究会では，未来の都市と都 
市の間を結ぶ高速道路と，新しい日本国土 
のイメ ージをテーマ とした「高速道路 コン 
ピュータ•グラフィックスコンテス ト」 を 
開催する。 

募集作品は， テーマおよびコンテスト 開 
催趣旨に沿った内容で作成した CG の静止 
画で，作品形態は カラー ポジ フイルム （35 
mm ) か，カラーおよびモノクロのグラフイ 
ックプリンタなどによる出力原図 （ A 3 判以 
下）に限られる。 

応募者はプロ，アマ，職業，国籍，作品 
製作に使用するハードウエアに ついても 機 
種を問わない。そして，個人にかぎらず企 
業単位での応募も可能で，複数作品の応募 
もできるが，受賞作品はひとり （1 団体） 

1作品となる。 

本コンテストでは，最優秀賞1点（副賞 
20万円)，優秀赏2点（副赏10万円)，佳作 
5点（副賞2万円）が用意されている。 

なお，審査にあたっては作成技術だけで 
なく，テーマを的確に捉えているもの，着 
眼点に優れているものも評価の対象とされ 
る。 

応募用紙は，返信用封筒を同封のうえ下 
記の住所に請求すること。応募期限は平成 
5年4月30日（金）必着で，審査発表は入 
賞者に直接通知するとともに， PIXEL 10 月 
号でも発表が行われる。 

く問い合わせ先〉 

〒990山形県山形市松波 2-8-1 山形県土 
木管理課内新国土形成研究会 
，高速道路 CG コンテスト"事務局 

©0236(30)2436 
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このインデックスは，タイトル， 
注記——著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで 構成されています。 ゲーム 
はやや低調の今月ですが，新製品 
X 68030 の登場の速報が各誌に掲 
載されています。春の訪れととも 
にやってきた「新人」はどんなヤ 
ツでしようか？ 


参考文献 

I/O 工学社 
ASCII アスキー 
コンブティーク角川害店 
C Magazine ソフトバンク 
テクノポリス徳間窨店 
電窣王主婦の友社 
POPCOM 小学館 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 
My Computer Magazine 電波新聞社 
LOGIN アスキー 


一 船 
I9S 

► MACWORLD EXPOSITION & WINTER CES レポート 

アメリカで開催の2つのイベント， Macintosh の展示会 
「MACWORLD EXPOSITION」 と家電製品発表会 r CESj か 
らアメリカのゲーム&マルチメディア業界をみる。—— 
編集部，コンブティーク，3月号，122- 124pp. 

► THE NEWS FILE 

パナソニックの CD-ROM ベースの家庭用ゲーム機「3 
DOj や，東京•千駄ヶ谷のハイテクショールーム「ヴァ 
ンテ」などの話題。一編集部， LOGIN, 3号， 28-35pp. 

► MUSIC LABO 

昨年丨丨月に行われた r マルチメディア *92 MIDI FAIR 
TOKYO」 の模様を通じて各社の MIDI 製品などを紹介。 一 
編集部， LOGIN, 3号， 258-265pp. 

► THE NEWS FILE 

旧 M 互換機への対抗で話題の PC- 9800シリーズの最新 
機種や，ゲームもできるパイオニアの LD-ROM「LaserAct 
ive Jf 東京•王子の日本最大級のゲームセンター 「ZYX (ジ 
ークス）」など。——編集部， LOGIN, 4号， 28-35pp. 
►がんばれ！ RPG 

パソコンゲームの華 「RPG (口ールブレイングゲーム）」 
について，ソフト メーカーと メインスタッフにアンケ_ 
卜。クリエイターの座談会やユーザーの意見も紹介。一 
編集部， LOGIN, 4号，179- 197pp. 

► NEWS CLIP 

LD-ROM マシン 「LaserActivej, 巨大ゲーセン r ZYXj, 
東京•原宿のデジタルアートギャラリー 「DIGITALOGUE」 
などの話題。——編集部， P0PC0M, 3月号， 26-30pp. 
►新鮮良品館 

シャープの小型電子手帳 「PA-X2」 などの新製品情報。 
——編集部， POPCOM, 3月号， I34-I35pp. 

► 33 ベストバイ！ パソコン•システム 

秋葉原の有名販売店のアドバイスをもとに紹介。 X680 
00XVI や「オーバーテイク」 「MATIER」 など。——編集部, 
マイコン BASIC Magazine, 3月号， 50-57pp. 

►新製品 Flash NEWS 

X68000 用日本語ワープロ「雷語（サンダーワード）」や 
シャープの電子手帳用周辺機器などを紹介。一編集部. 
マイコン BASIC Magazine, 3月号，7 1 -75pp. 

►パソコン.キャプテンを使ってみたい . 人のために 

「おさらい編 j として，必要なものなどを紹介。——編 
集部，マイコン BASIC Magazine, 3月号， 76-77pp. 

► ワープロ/パソコン通信新聞 
大手ネットの新サービスや草の根 BBS の紹介，初心者 
向き「パソコン通信への道」など。——山本まさこ，マ 
イコン BASIC Magazine, 3月号， 78-82pp. 

► Bug 太郎のプログラム.タイムその3 
「プログラム実践篇その丨」。 シュー ティング ゲームな 

どに使う，弾の移動方向算出ルーチン。一谷裕紀彦, 
マイコン BASIC Magazine, 3月号， 90-9 Ipp. 

► BASIC プログラミング教室第II回 

「確率と乱数でスロット • マシンを作ってみよう！ j。 サ 
イコロのシミュレーションで確率と乱数を学ぶ。一東 
幸太，マイコン BASIC Magazine, 3月号， 92-96pp. 

► ローランド MIDI 音源ユーザーのための GS 音源相談室 
リバーブとコーラス，定位の変え方について。一後 

藤浩昭，マイコン BASIC Magazine, 3月号，177- 189pp. 

► BASIC MAGAZINE NEWS スペシャル 

話題のハード3機種を紹介。 「LaserActivejhDOjrPC エ 
ンジン DU0-R」。 ——山下章，マイコン BASIC Magazine, 

3月号，160-16 Ipp. 

►山下章のウィンター CES’93 レポート 
「CES」 で展示されたゲーム関連商品を紹介。一山下 
章，マイコン BASIC Magazine, 3月号，211 -225pp. 

► ASCII EXPRESS 

X68000 の32ビットモデル 「X68030j など，パソコン関 
連最新情報。——編集部， ASCII, 3月号，158- 177pp. 

► DIG 卜 VIS TODAY 

VTR における緻密な合成処理を可能にした業務用デジ 
タル編集機「ハリー j について。一編集部， ASCII, 3 
月号， 334-335pp. 

► TBN SPECIAL 


r 3D0j「LaserActivej などの新世代ゲーム機を紹介。一 
綾丸. ASCII, 3月号， 337p. 

►パカバパのモノを買い物 

今回は，質感が勝負の金属モノ。ワイヤー加エセット， 
フロッピーケースなどのグッズ。ほかにホワイトノイズ 
発生器。ーバカパパ， ASCII, 3月号， 338-339pp. 
►ラッキー！ハッビー！すッケー！ 

プログラム著作権における私的使用についての法律的 
解釈の総まとめ。——編集部， ASCII, 3月号， 360p. 
►だれでもできる実践コンピュータグラフィックス入門 
CG 特集。 TV 番組「ウゴウゴ•ルーガ」の制作現場やデ 
ジタルプリンタ「ピクトログラフィー3000」の性能リポ 
一卜，メディアにおける CG についてなど広範囲に。一 
編集部， My Computer Magazine, 3月号, 52-115pp. 
►パソコン買い方教室 

「激得！秋葉原攻略法3 」。 今回は「集客の方法」につい 
て。購入客獲得のための宣伝などを解析。一島川言成, 
My Computer Magazine, 3月号，162- 163pp. 

► PC 実験室 

パソコンから出ているノイズに関して検証する 3 電源 
コードを通じて出る電動ノイズと電磁波となって空中を 
伝わる幅射ノイズ，どちらが深刻か？一石川至知， My 
Computer Magazine, 3月号，164- 166pp. 

► MYCOM NEWS 

システムサコムの X68000 対応 SCa ボード 「SX-68SC」， 

パイオニア 「LaserActivej など。-編集部， My Computer 

Magazine, 3月号， I l8-204pp. 

►なんでも Q & A 

害院パソコンの内蔵プリンタと外設プリンタの相違点， 
ハーフサイズのボードの接続方法など。——シャープ， 
My Computer Magazine, 3月号， 260-26Ipp. 

► I/O 目安箱 

圧縮についての話。圧縮の仕組みと LHA や ISH の使い方 
などを解説。—— KANAMI, I/O, 3月号， Il8-I22pp. 

► COMPUTER CURRENTS 

r 初心者のためのマルチメディア j と題し，マルチメデ 
ィアの世界に入門するためのシステム構築を解説。—— 
ローレンス•」•マギッド，1/0，3月号，145- 150pp. 
►スーパーコンピューティング入門26 
「カオス」と「フラクタル」の続き。ロジスティク関数 
グラフを作成。——林智雄， I/O, 3月号，15卜 153pp. 

► New Products 

「X68030」 など。一編集部. I/O, 3月号，16卜 165pp. 

Xl/turbo/Z 

XIシリーズ 

► AMIDA 

線を書いたり消したり"4…。あみだくじをベースにし 
たアクションパズルゲーム。——中村理，マイコン 
BASIC Magazine, 3月号.136- 137pp. 

► COIN AND WALL 

コインを集めるシンブルなアクションゲーム。——石 
井秀実，マイコン BASIC Magazine, 3月号，138- 139pp. 
►ザ•スーパー忍〜 China Town 〜 

セガのゲームミ ュージ ックプログラム。 FM 音源ボード 
と NEW FM 音源ドライバが必要。——ひとちやん，マイコ 
ン BASIC Magazine, 3月号， 155-156pp. 

Xlturbo シリーズ 

► LET'S PROGRAM 

素数を求めるプログラムの投稿発表と添削。 Xlturbo 上 
の BASIC, C, FORTRAN, FORTH のプログラム紹介。—— 
藤本健， My Computer Magazine, 3月号，241 -247pp. 

X 的 000 

► GAMING WORLD 

シムシリーズ第3弾，アリを飼育 （？） するシミュレー 
ション 1 ■シムアント」。激辛シューティング「究極タイガ 
一 j。 ほかに 1 ■メガロマニア j 1 ■チェルノブ J など。—— 
編集部，テクノポリス，3月号， l6-34pp. 

►爆発攻略野郎 

各機種のゲームを攻略。 X68000 は「信長の野望覇王 
伝」。一編集部,テクノポリス，3月号， 58-6ipp. 
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► GAME PARADISE 

「チェルノブ」。——編集部，電擊王，3月号， lOOp. 
►パソコンゲーム新作一覧 

2月8日〜3月7日に発売予定のゲームソフトをリス 
トアップ。——編集部，電擊王，3月号，152- 153pp. 

► SOFT EXPRESS 

「KU 2 フロントロー」。機種別の New Soft Index も。——編 
集部，コンブティーク，3月号，38, 43pp. 

► New Soft Making 

移植中のアリ社会のシミュレーション「シムアント」。 

-編集部，コンブティーク，3月号， 52~57pp. 

►最新ゲーム徹底解剖！ 

「三國志 DIj の官渡，赤壁，五丈原などの地形を解説。多 
彩なマップが楽しめる「エトワールプリンセス」は，コ 
ミカルなキャラクターの紹介とゲームの概要。一編集 
部， LOGIN, 3号， 146-149, I90-I9lpp. 

► X68000 新聞 

X68000 に接続できる大容量外部記憶メディアを紹介。 
ほかに「幻影都市」。 「C 言語講座•連載9回」は四則演 
算を解説。——編集部， LOGIN, 3号， 266-269pp. 

► SUPER NEW SOFT 

「シムアン ト j。 ——編集部， LOGIN, 4号， I8-I9pp. 
►最新ゲーム徹底解剖！ 

「三國志 ID」 は一騎討ちについて。武将同士一対一で戦っ 
てみよう。「素人のための三國志 DIj は素人対マニアのマ 
ルチブレイ。——編集部， LOGIN, 4号， 116-119pp. 

► X68000 新聞 

新作情報は「チヱルノブ」 「Traum」 「雷語（サンダーワ 
—ド）」 「Communication SX-68K」。C 言語講座ではエスケ 
ープシーケンスを使って文字色を変えてみる。——編集 
部， LOGIN, 4号， 206-207pp. 

► Software Hot Press 

開発中の「シムアント j と新作「チェルノブ」。——編 
集部， POPCOM, 3月号，15, 22pp. 

► THE 対決！ 

ズームの「オーバーテイク」を 編集部の スタッフ 同士 
で対戦だ！一編集部， POPCOM, 3月号， 58-6 Ipp. 
►新製品 Flash NEWS 

新作ソフトやハードを紹介。「雷語(サンダーワー 
ド）」。-編集部，マイコン BASIC Magazine, 3月号， 74p. 

► Space Defencer 

照準を合わせて敵ミサイルを擊破。 SDI 風アクションシ 
ューティングゲーム。ジョイスティック専用。——林純 
一， マイコン BASIC Magazine， 3月号， I40-I4lpp. 

► PINBALL IN THE SPACE 

風でボールを操る障害物ピンポール風ゲーム。一 
SHMSOFT, マイコン BASIC Magazine, 3月号，142- 143pp. 

► MAGIC board 

じゃまな壁を矢で破壊しながらマジックポードを集め 
る。タイム制限のあるアクションパズルゲーム。——濱 
口和彦，マイコン BASIC Magazine, 3月号，144- 146pp. 
►ファイナルファンタジーV 〜オープニング〜 

スクウェアの スーパー フ ァミ コン用 ゲームのミュー ジ 
ックプログラム。要 NAGDRV(GS 音源）。—— Rabettch, マ 
イコン BASIC Magazine, 3月号， 157-159pp. 

► AV STRASSE 

「雷語」， SX-WINDOW 上の通信ソフト 「Communication SX 
-68K」， 付録ディスクに収録の高機能ファイラ 「SuperTF」 
など。——編集部， ASCII, 3月号， 285-288pp. 

► TBN GAME 

イマジニアの「シムアント」を紹介。——上野利幸， 
ASCII, 3月号， 328-329 叩. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

主要 BBS にアップロードされたソフトから。 X68000 用 
ファイルシステムチェッカやファイルダンプユーティリ 
ティなど。一編集部， ASCII, 3月号， 373-379pp. 

► X68030 と SX-WINDOW3.0 

「X68030」 の詳細をレポート。速度性能，拡張機能から 
ソフトウェア強化部分，将来性についてなど。——高橋 
雄一， My Computer Magazine, 3月号， Il8-I23pp. 

► SOUND SX-68K 

サウンドツール 「SOUND SX-68Kj を紹介。一都築敏 
也， My Computer Magazine, 3月号， 232-234pp. 
►なんでも Q & A 


「Multiword」 のバージヨンアツプ点と 「Communication SX 
-68K」 のログのゴミへの対応。——シャーブ AVC システム 
事業推進室， My Computer Magazine, 3月号， 258-259pp. 

► SLG Laboratory 

「飛びモノ」といわれるフライトシミュレータ特集。 
X68000 用「スターウォーズ」も登場。——猪野清秀， My 
Computer Magazine, 3月号， 294-299pp. 

►特集ゲームプログラミング大研究 
BASIC や C 言語などを使ったゲーム作成の手法など。 
X68000 用には X-BASIC による迷路データ展開配置プログ 
ラムを紹介。——土方嘉徳ほか，1/0，3月号， l7-79pp. 

► GAME BOX 


アリのシミュレーション「シムアント」。——鮫嶋直 

樹， I/O, 3月号, 86-87pp. 

► GCC で学ぶ X68 ゲームプログラミング第16回 
今月は， BG 画面を使った ラスタースクロールに 挑戦。 
——吉野智興， C Magazine, 3月号，126- 130pp. 

ポケコン 

PC-E500 

► レーザー•ショット 

レーザーの方向をミラーで曲げるアクションゲーム。 
- TAKA , マイコン BASIC Magazine, 3月号， I48p. 


新刊書案内 


電脳騒乱節 VOL .4 
オブジェクト指向 
臨死体験編 
中村正 S 郎著 
技術評論社刊 
803(3225)2300 
A 5 判 268ページ 
1,200円(税込） 

電脳騒乱節も最終回を迎えた。昔，はじめて電 
脳騒乱節で私の名前が出てきたとき（いい意味で 
登場するわけがない），（で）が「電脳騒乱節に名前 
が出るなんて有名になりましたね」なんていいや 
がった。ええい，クソ。結局，都合 3 回ほど槍玉 
に上がったわけだが（この VoM では「読みが浅く 
筋が悪い」なんて害かれてる），ショックだったの 
は最終回。この間違いを中村氏から直接指摘され 
たとき，そんな馬鹿な間違いをするやつがいるか, 
なんてのけ反ったのだが，自分でやってた。意見 
やら，主張やら，勘違いを批判されるのなら納得 
いくが，わかっていてなおかつ惚けてたか熱があ 


ったかしてやってしまったァホな間違いを指摘さ 
れると，非常につらい。なんであんな間違いした 
んだろうなあ。「ああ，恥ずかしい」。 

Vol .4 では後半，電脳筒井線ネタが急激に出現す 
る。私が中村氏を知るようになったのもこの電脳 
筒井線であって，人生は不思議だ。 

それはともかく，電脳騒乱節 Vol .4 である。 1991 
年 4 月から 92 年 3 月までの丨年分と単行本で追加 
した解説兼後日談がついている。時事ネタが多い 
本なので，後日談は必須なのだ。 

電脳騒乱節の面白さは，込められた遊びとコン 
ピュータと別の世界を結びつける博学さにある。 
言葉遊びから論理の遊びからいろんな遊びを織り 
込んで読者をひきつける。一見コンピュータとは 
関係ない話とコンピュータを結びつけて話の幅を 
広げる。個人的に面白かったのは第 47 回の前半。 
ネットワーク量子論のあたり。でもって，本音っ 
ぽさ，わかんないことはわかんないということで， 
読者は親近感を持ち，中村氏と同じレベルでモノ 
を見ているような錯覚を持つのである。それでも 
って日経 MIX である。凄いわ。 

逆に，こういう遊びや突っ込みを嫌う人もいる 
わけで，差別的な過激さがある分，反発も多いわ 
けで，そのあたり，確信犯的である。（荻窪圭） 



PC - PAGE 32 
プログラミング 
自由学校 
安藤聡編集 
翔泳社刊 
303(541 1)3020 
A 5 判 207ページ 
1,600円（税込） 

プログラミング言語の マニュアル 本ではない。 
入り口でウロウロしている人，挫折したことがあ 
る人など，「プログラミング未満」の人のためのイ 
ントロダクシヨンである。理論ではなく，実際的 
な（しかし，単にアプリケーシヨンソフトを使うだ 
けではない使い方をするための）コンピュータ入 
門書といってもよい。 

本書によると，「切実な問題である」「不便だと 
思う」「つまらないと思う j 「覗いてみたい j とい 
うのが「プログラミングのネタの見つけ方4本柱」 
だそうである。つまり，当然のことながら重要な 
のは，目的や問題意識だということだろう。 


社会•人文系のための 
あいまいとファジイ 
石川昭編 
オーム社刊 
003(3233)0641 
A 5 判 240ページ 
3,900円（税込） 

「ファジィ j という言葉は一般の人々のあいだに 
も定着したが，概念のほうはといえば，まだまだ 
「ファジィ」（あいまい）のままのようだ。 

しかし，専門家による研究は着々と進んでいる 
ようで，日本ファジィ学会のなかにはノンエンジ 
ニアリング(非理工学）ファジィ研究部会も結成さ 
れたという。理論としてだけではなく，新しい発 
想の方法や視点の置き方という点においても，今 
後さまざまな分野の発展に大きく寄与するであろ 
うということだろう。そういった，政治や経済， 
心理，社会学などの各分野での現在の取り組み方 
や応用などが紹介されているのが本害である。 



あいまいとファジ f 
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バックナンバー案内 


ここには1992年4月号から1993年3月号までをご紹 
介しました。現在1991年 I , 5，9， II , 12, 1992年 
I , 6〜12, 1993年丨〜3月号の在庫がございます。 
バックナンバーおよび定期購読の申し込み方法について 
は170ページを參照してください。 



4月号（品切れ） 

特集成熟するゲームと日本の文化 

よい子の SX - WINDOW / Z 80 ’s Bar 
響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/吾爱は X 68000 である 
ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
•発表 1991 年度 GAME OF THE YEAR 

籲パ _ コードバトラー 

LIVE in *92 あじさいのうた/ショパン練習曲作品 25-2 ヘ短調/ IT'S MAGIC 
THE SOFTOUCH ファーストクイーン 11/ マスターオブモンスターズ II 他 
全 機種共通 システム実践 Small - C 講座 ( I ) オプティマイザ080 





10月号 

特集 DTM への招待 

DoGA CG アニメーション講座/大人のための X 68000 
響子 in CG わ〜るど/吾輩は X 68000 である/ショートブロ 
マシン語プログラミング/ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD 
書試用レポート X 68000 用 CD - ROM ドライブ 
LIVE in ’92美少女戦士セーラームーン/笑顔を探して他 
THE SOFTOUCH ポピュラス II /リーディングカンパニー/ 
ネクタリス/サーク n 

全機種共通システム実践 Small - C 講座 (6 )SLENDER HUL 



tJhiXK 





ijhiXI 



ii/iIXI 



5 月号（品切れ） 

特集明日のための環境づ〈り 
第7回言わせてくれなくちゃだワ 

響子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ Z 80 ’s Bar 
ハードエ作/ショートプロ/マシン語プログラミング 
Computer Music 入門/吾輩は X 68000 である 
•製品紹介 MIDI 音源 03 R / W / MIC 68 K 
LIVE in *92 フレンズ / Danger Line 
THE SOFTOUCH エイリアンシンドローム/苦胃頭捕物帳他 
全機種共通システム実践 Smal 卜 C 講座⑵ COMMAND.OBJ 



6月号 

特別企画 Oh ! MZ , Oh ! X 1 Q 年間の歩み 
特別付録創刊1啁年記念 PRO -68 K (5〃2 HD ) 

+響子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ マシン語プログラミング 
ハードエ作/ショートプロ / ANOTHER CG WORLD / Z 80 's Bar 
吾輩は X 68000 である / Computer Music 入門 
•新製品紹介 Z’sSTAFF PR 0-68 K ver .3.0 
LIVE in ’92 Shake the Street/Ancient relics 
THE SOFTOUCH スピンディジー II / ロイヤルブラッド/ライフ & デス他 
全機種共通システム実践 Smal 卜 C 講座 (3) COMMAND . OBJ 2 

7月号 

特集超空間美術論 

特別付録 DoGA CGA システム&お試しディスク (5"2 HD ) 

一よいこの SX - WIND 0 W / 響子 in CG わ〜るど / Z 80 ’s Bar 
ANOTHER CG WORLD / 大人のための X 68000 
Computer Music 入門/ハー ドエ作/ショートプロ 
癱試用レポート V 70 アクセラレータ ポー ド 
LIVE in '92 Bye Bye My Love/MATERIAL GIRL / ヴェクザシオン 
THE SOFTOUCH 繼聖天 & 歡 ¥68 K / シムアー^®^伝 
全機種共通システム実践 Small - C 講座⑷関数リファレンス 




日月号 

特集プログラミング再入 

響子 in CG わ〜るど/吾輩は X 6 咖〇である/よいこの SX - WIND 0 W 
マシン語プログラミング/ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD 
大人のための X 68 000 /Computer Music 入門/シヨートブロ 
•新製品紹介 MATIER / TGIOO/SOUND SX -68 K 
LIVE in '92 氷穴/ガラガラへビがやってくる/風の贈り物 
THE SOFTOUCH 三國志出/シムアース/ウルテイマ VI /パトルテック 
全機種共通システム実践 SmaH - C 講座⑸ワイルドカード 
グラフィックライブラリ GRAPH.UB 



特集数値演算の熱い逆襲 

DoGA CG アニメーション講座/大人のための X 68000 
響子 in CG わ〜るど/吾輩は X 68000 である/ショートプロ 
マシン語プログラミング/ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD 
•新製品紹介 MATIER/MIREGE Model Stuff 
LIVE in ’92恋をしようよ Yeah ! Yeah !/ ゆめいっぱい 
THE SOFTOUCH フアイナノレフアイト/ライジングサン/ 

ヨーロッパ戦線/シューティング 68 K GAMES 
全機種共通システム 0- EDIT & M 0 DCNV 



CO 

CO 

〇] 

■ 



tihiXS 




ahiXS 



11月号 

特集ゲームマネージメント 

DoGA CG アニメーション講座/大人のための X 68000 
響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/よいこの SX - WIND 0 W 
ハードエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
籲新製品紹介 CHART PRO -68 K 
LIVE in '92 ストリートファイター II /スーバーマリオ他 
THE SOFTOUCH キャッスルズ/シュートレンジ/ 

ポピュラス II /サンダーレスキュー 
全機種共通システム実践 SmaH-C 講座 (7 )EDIT 



12月号 

0 h ! X 5 周年特別企画ショートプロ大集合 

DoGA CG アニメーション講座/マシン語プログラミング 
響子 in CG わ〜るど/ショートプ □/ よいこの SX - WIND 0 W 
大人のための X 68000/ ハードエ作 / Computer Music 入門 
•エレクトロニクスショウ*92 
LIVE in *92 LAST CHRISTMAS / 閽の血族/ユーフォリー 
THE SOFTOUCH デスブレイド/ムーンクレスタ&テラクレスタ/ 
ふしぎの海のナディア/ロードス島戦記 II 他 
全機種共通システム実践 Smal 卜 C 講座⑻ MAKE 



1月号 

特集 D . I . Y . ハードウェア 

DoGA CG アニメーション講座/マシン語プログラミング 
響子 in CG わ〜るど/ショートプ □/ よいこの SX - WIND 0 W 
大人のための X 68000/ ハードエ作 / Computer Music 入門 
籲新製品紹介サンダーワード/ SX 広辞苑 
LIVE in ’93ムーンライト伝説/チャコの海岸物語 
THE SOFTOUCH 才ーバーテイク/ストライダー飛竜/ 

エアーマネジメント/ハ•イプドリーム他 
全機種共通システム実践 Small - C 講座 (9) EDC - T の拡張 

pg 号 

特集画像創造のために 

DoGA CG ア::メーション講座/マシン語プログラミング 
饕子 in CG わ〜るど/ショートブロ/よいこの SX - WIND 0 W 
ハードエ作/吾輩は X 68000 である / Computer Music 入門 
❿新製品紹介 Communication SX -68 K 
LIVE in *93 FIRE CRACKER / サンバ DE グワッシャ！ 
THE SOFTOUCH 極/ドラゴンスレイヤー英雄伝説/ 

機甲装神ヴァルカイザー/キングス • ダンジョン 
全機種共通システム BLACK JACK 

3月号 

特集 X-BASIC を学ぶ 

DoGA CG 7= メーション講座/マシン語プログラミング 
響子 in CG わ〜るど / ANOTHER CG WORLD / ハードエ作 
ショートブロ / Computer Music 入門 / Z 80 ’s Bar 
籲緊急速報32ビットマシン X 68030 
• 新製品紹介音源モジュール SC -33/ GS 音源搭載 JW -50 
LIVE in '93 ストリートファイター II /晴れたらいいね他 
THE SOFTOUCH 究極タイガー/チェルノブ/シムアント他 
全機種共通シューテイングゲームコアシステム作成法⑴ 
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スクウェアソート 
八イパー戦車戦 




カプコン 

003(3340)0718 


XB 8000用 57 H □版 


9,800円（税別） 3名 

八イパースタントアクションと呼ばれ 
るとおり，飛竜は地を駆け，苗を舞い， 
敵を斬る。独特のアクションと見どこ 
ろ満載の面構成は見事だが，目を奪わ 
れて，死んでしまわないように注意し 
よろ 0 


X 68000 用 5〃2 HD 版 



4,500円（税別) 3名 


独特の操作性をもつ 
戦車を操り，敵の戦 
車と撃ち合ろアクシヨ 
ンゲーム。とつつき 
はちよつと悪いけれ 
ど，操作に慣れれば 
結構八マる。特に2 
人対戦モードは面白 
い。画面と音もなか 
なかのものだ。 


シャープ 
S 03(3260) I 161 

Communication 
SX ■昍 K 

xmmm 3.5/5〃2 H □版 

19,800円（税別） 3 名 

SX - WINDOW 用アプリケーションに通信ソ 
フトが登場。特に凝った機能はないが，基本的 
なところは押さえている。これで SX - WIN 口 
OW を起動している時間がさらに多くなるかな。 







ソフトバンク 

003(5488) 1360 


參プレゼントの応募方法# 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ，希望するプ 




八ーチヤル • 
■テイ 


マルチメディア同様，バーチヤルリアリティとい 
う言葉は一般に浸透したものの，かならずしも理 
解されてはいない。この本はその「バーチヤル • 
リアリティ」という言葉をずばりタイトルにし， 
さまざまな面から光を当てている。 


レゼント番号をはがき右下のスペースにひとつ記入してお申し込みください。 
締め切りは1993年4月18日の到着分までとします。当選者の発表は1993年6 
月号て fi います。また，雑誌公正競争^見約の定めにより，当選された方はこ 
の号のほかの懸賞には当選できない場合がありますのでご了承ください。 


2月号プレゼント当選者 


〇 ロードス島戦記 D (愛知県)船越由裕（奈良県)片山明義（大阪府)志摩憲0 
XIN/OUTD ver .7.0 f (栃木県）山野上敬裕（兵庫県）林秀彦 E 上昇気流 vol .4 
(新潟県)広井誠（栃木県)木村直也（長野県)宮下誠（富山県)松本勝正（福井県） 
大久保敏之（岐阜県)今村雄治（滋賀県)永井徹（大阪府)松永貴輝（兵庫県)村瀬 
正美（香川県)井筒稔 B A イ マジニアカレンダー （福島県）高田英夫（東京都） 
菊池久男（愛知県）木下義崇（宮崎県）岡田晃一 巳 ソフトバンクカレンダー （北 
海道)佐々木淳一出林聖悟長谷川聡（青森県)棟方正治（栃木県）中村光夫（埼 
玉県）小宮崇筒井圭一朗（東京都)エ藤秀行（千葉県）五十嵐豊板垣央小海崇 
史昼間敦史（神奈川県）臼井悟士 （愛知県)安尾文教（京都府)小坂友裕（大阪 
府）黒田隆之福森淳（福岡県)上田考一（熊本県)岩本信一境英利 （敬称略) 

以上の方々が当選しました。商品は順次発送いたしますが，入荷状況などにより遅れ 
る場合もあります。 
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UES-ncsiNj and 







1991年 10 月号特集「マシン語と 
の邂逅」のなかの実践アセンブ 
ラプログラミングのコーナーで, 
浜崎氏の作った星を動かすプログラムリス 


卜中で， 




21: 

FPACK 

macro 

callno 

22 : 


dc.w 

callno 

23 : 


endm 


24 : 




25 : 

_RAND 

equ 

$feOe 


というような，いままで見たことがない命 
令がありました。 

おそらく乱数の宣言，関数のコール文だ 
と思いますが，詳しい使い方や上記5行の 
それぞれの意味などがよくわかりません。 
教えてください。またこのほかにもこのよ 
うな宣言，関数コールがあるのですか？ 

もしあるとすれば数種類でもよろしいです 
から教えてください。 

同じくリスト中にあったものですが「星 
の移動メインルーチン」「 X , Y 座標から 
増分を決定して加算ルーチン」のなかに， 
asr.w #?，レジスタ 
asr.w レジスタ，レジスタ 
のような命令がありました。算術シフトと 
はどのようなものなのですか？ なぜ X , 

Y 座標値を算術シフトして移動量を出せる 
のでしょうか？ 使用機種は X 68000 XVI , 
HAS . X , H し K . X です0 

東京都小松隆夫 

最初の質問から回答しましょう。 
リスト中21〜23行はマクロの定 
義です。まずマクロについて簡 
単に説明しましょう。 

プログラムを組んでいると似たような処 
理が繰り返し必要になってくることも珍し 
くありませんね。使用頻度の高い処理はサ 
ブルーチンとしてメインルーチンから独立 
させるのが常です。決まりきった処理とい 
えば X 68000 のアセンブラでプログラムを 
組んでいくと，少なからず DOS コールや 
IOCS コールの呼び出しがあります。です 
力 f IOCS コールの呼び出し処理をサブルー 
チンにするという人はまずいないでしょう0 
だって ， trap #15自体がサブルーチンコー 
ルみたいなものですから。 

例として画面モードの変更の場合の IOCS 
コールの 記述を示します0 
move.w #12 , dl 

moveq . 1 #16, dO 


trap #15 * 画面モード変更 

とはいえ dO レジスタに機能番号を設定 
して trap #15を実行する手順は決まりきっ 
たものです。 AS . X や HAS . 父では，この 
ように決まりきった処理の塊に名前をつけ 
て定義することができます。これがマクロ 
と呼ばれるものです。 

マクロは決まりきった手順を単にまとめ 
るだけのものではありません。マクロには 
あたかも関数を呼び出すかのように引数も 
与えることができます。21行の， 

FPACK macro callno 
は ， FPACK という名前 ( Floating-point 
Package の略か）のマクロが callno という 
引数を持つことを宣言します。たとえばソー 
スリストに， 

FPACK $ ff 00 

とあれば， callno に $ ff 00 が代入されます。 
ですから22行の， 


dc.w 

callno 

dc.w 

$ ff 00 


と置き換えられます。23行の endm はマク 
口定義の終了を表します。 

このマクロは174行あたりで， 

FPACK _RAND 

として使われています。引数は _RAND 
です。 _ RAND は25行で $ feOe と定義され 
ています。ですから FPACK _ RAND は， 
dc.w $feOe 
となることはぉわかりですね。 

なぉ， SfeOe は浮動小数点演算ドライバ 
FLOAT ?. X に組み込まれている乱数発生 
ルーチンを呼び出す命令です。これらの浮 
勋小数点演算パッケージで追加されるファ 
ンク シヨンコールは C compilerPRO -68 K 
などの一般のマニュアルには 記載され てい 
ません。詳しく知りたい場合は数値演算プ 
ロセ ッ サボードに 付属のマニュアル または， 
工学社刊の 『 X 68000 環境ハンドブック』 

を参照してください。 

マクロはソース リストの記述を「わかり 
やすく」「きれいに」することができます 
が，その場で展開されるものなので，マク 
口を サブルーチンコールの つもりで使用し 
ていると実行ファ イル をいたずらに大きく 
してしまいます。 

次に算術シフトでなぜ移動量が計算でき 
るか？ということですが，掲載されたプ 
ログラムでの星の移觔ルーチンを考えてみ 




てください。記事には「星の表示されてい 
る X , Y 座標を算術シフトしたものを移動 
量とする」とあります。これはどういうこ 
とかというと，表示されている星の座標位 
置によって移動;1を決定するということで 
すし説明になっていないか？）〇リストの 
一部を抜粋して簡単に説明しましよう。 

(抜粋） 


197 

198 

hdx _ cal : 
moveq .1 

#5 ,dl 

199 

tst.w 

flag _2( al ) 

200 

beq 

hd _2 

201 

moveq .1 

#6 ,dl 

202 

203 

hd _2: 

move . w 

h _ x ( al )， d 0* 星 X 座標 

204 

sub.w 

#255 ,dO 

205 

asr.w 

dl , d 0 

206 

add.w 

d 0, h _ x ( al ) 


まず flag _2( al ) の値によってシフト数を 
決定します。星の明るさによってシフト数 
は5か6になります。 flag _2( al ) が0なら 
5ですね。次に X 座標を取り出し （203 行） 
画面上で0〜511の範囲で表している星の 
表示座標を，プログラム内部で一255〜+ 
256に変換します （204 行）。こうして求めた 
シフト数だけ座標を右にシフトします （205 
行）右シフトですから，算術結果は2の一 
5乗，もしくは2の一6乗になります。そ 
の演算結果を移動撒として元の X 座標に足 
して，新しい表示座標とします （206 行)。 

これでわかると思いますが，星の明るさ 
によって移動:！は2の一5乗 （1/32), も 
しくは2の一 6乗 （1/64) になります。こ 
れで星の明るさによって星の移動量が変わっ 
てくるのがよくわかりましたね？また星 
が画面の中心座標 (255, 255) から遠くな 
るにつれて移動;1:が大きくなることもわか 
りますね？（実際に紙に座標を書いてやっ 
てみてください）。 

このリストでは画面の中心から星が遠く 
なるにつれて星の移動を速くして画面に奥 
行きを持たせようとしているわけです。算 
術シフトで移動；1を求められるのは，星の 
座標位置によって移動量が小さくなったり， 
大きくなったりするのを利用しているので 
す。 

試しに198行，201行の#5と#6を#3と#6の 
ように，いろいろ数字を変えて実行してみ 
てください。どういう感じになるかわかり 
ますか？ 
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Oh!X をいつも楽しく読ませて 
もらっています。ところで僕は， 

- 1991年の12月号から買い続けて 

いるわけですが， 「APIC.FNC」（1 992 年6 
月号のディスクに入っていた）の使い方が 
よくわかりません。記事には IMG_SAVE, 
IMG_LOAD と同じと書いてありましたが 
……〇お手数ですが，使い方を教えてくれ 
ませんか？ 東京都五十嵐正治 

APIC . FNC は APIC 形式でセー 
ブされたグラフィックをロード 
したり，その形式でセーブする 
ための外部関数です。 BASIC . CNF で APIC . 
FNC を組み込んだ X - BASIC には， 
APIC.SAVE 
APIC . LOAD 

という，以上の 2 命令が新たに拡張されま 
す。 

APIC _ SAVE は16, 256，65536色（正式 
には32768色）のグラフィック画像を APIC 
形式で圧縮して保存する命令です。保存す 
る矩形領域を長方形の左上点，右下点で指 
定します。たとえば， 

APIC _ SAVE ( “ A :¥ TEST . PIC ”， 0, 
0, 511， 511) 

のように書きます。 

APIC _ LOAD は PIC ， APIC 形式で保存 
された画像をグラフィック画面に表示する 
ための命令です。表示する画像の矩形領域 
の左上点を指定します。 

APIC _ LOAD ( “ A :¥ TEST . PIC ”， 0, 0) 
は A ドライブにある TEST • PIC というファ 
ィ ルを 座標（0， 0) の表示領域の左上点 
に指定しています。誤動作防止のため必ず 
表示する左上点を指定してください。これ 
は特に C コンパイ ラで コンパイル するとき 

に問題になります。基本的な使用方法は 
IMG 関数とあわせてあります。使い方が 
IMG _ LOAD などと遠うのは，口ード先頭 
座標を省略できないことくらいでしょう。 

APIC . FNC は私の解析不足とちょっと 
した勘違いがあって，セーブ時に拡張子 
PIC を自動添付してくれなかったり，ロー 
ド時に左 Ji 点を必ず指定しないといけなかっ 
たりと，自分自身納得いかないプログラム 
です。ちゃんと組み直せばこういった制限 
はなくなるはずですので，申しわけありま 
せんが気にいらない方は ゾース リストを自 
分でいじるか，次回配布の機会をお待ちく 
ださい。 



なお APIC 形式とは PIC で512 X 512, 65536 
色 （32768 色）の画像しか保存できなかっ 
たものを，16色，256色の画像の保存，再 
生ができるように PIC . R を TONBE 氏が拡 
張した圧縮形式です。 APIC 形式は PIC 形 
式の上位互換となっていますので ， APIC 
形式の画像を表示できるプログラムでは， 
PIC 形式で保存した画像を表示することも 
できます。逆に PIC . R など PIC 形式で保存 
した画像を再生するプログラムで APIC 形 
式で拡張された16色や256色の画面モード 
で保存した画像を再生することはできませ 
ん〇 

Roland の SC-55 のエクス クルー 
シブメッセージでチェックサム 
というのがありますが，マニュ 
アルを見ても「チェックサムはアドレス， 
データ，およびチェックサム自身を加算し 
た値の下位7ビットがゼロになる値になつ 
ています」と書いてあるだけなのでさつぱ 
リわかりません0システムリセットを例に 
挙げて説明してください。 

栃木県斉藤司 
X-B ASIC 風の式の記述で表現 
すると Roland 方式のチェック 
サムの算出式は以下のようになっ 

ています。 

SUM 二 $80-( アドレス+データの各 
バイトの総和 ） and $7 F 

では ご 要望どおり システム リセットコマ 
ンドを送信する際に必要となるチェックサ 
ムを求めてみましよう。 

まず， SC -55 でシステムリセットを行う 
場合，全体のェクスクルーシブメッセージ 
自体は， 

F 0 ェ クスクルーシブヘッダ 

41 Roland ID 
10デバイス ID 
42モデル ID 
12 コマンド ID 
40 — I 

00 アドレス 

7 F — 

00データ 
SUM チ ェッ クサム 
F 7 エンドオブエクスクルーシブ 
といった構成になります。 

ここで，アドレスは $40007 F ， データは 
$00ですから，これをバイトに分割して先 
ほどの式に当てはめてやります。すると， 


SUM = $80 - ($40+$00+$7 F +$00) 
and $7 F 
となりますね。 

これを計算して算出される答え，つまり 
$41をチェツクサムとして SUM の部分に入 
れて送出すればいいことになります。 

なお，この計算方法は SC -55 に限らず， 
Roland 製の MIDI 楽器すベてに通⑴するも 
のですので CM -32/64 ユーザーの 方も覚え 
ておいてください。 

氺* 氺 

最後に少しばかりお願いがあります。® 
問箱宛に葉書を送ってくださる方のなかに， 
ごく一部ですが往復葉丧や返信用の封筒を 
同封してくる方がいますが，都合上，返信 
には いっさい 応じていませんので，そのよ 
うな行為はご遠 t 願います。なかには税金: 
を送ってくる方までいたりして，そこまで 
質問箱を頼ってくれるのは担当者として大 
変嬉しいのですが，現金を送り返す手間も 
かかりますし，またそれによって優先的に 
回答するということはありません。今後そ 
のようなことはないようにお願いします。 

私が質問箱で回答するのは今月が最後に 
なると思います。約3年間にもわたる長い 
あいだご愛読ありがとうございました。担 
当者は変わりますが，米月以降も悩みごと 
がありましたら質問箱宛にどしどし質問を 
送ってくださるようお願い中し上げます。 
それでは，さようなら。 （影山裕昭） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に解答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しよう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに會いてください。また，返信用切手同 
封の質問をよく受けますが，原則として， 
質問には本誌上でお答えすることになって 
いますのでご了承ください。なお，質問の 
内容について，直接問い合わせることもあ 
りますので電話番号も明記してくださいね。 
宛先： 〒1 D 8 東京都港区高輪 2-19-13 

NS 高輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 
Oh ! X 編集部 「 Oh ! X 質問箱」係 
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FROM READERS TO THE EDITOR- 


4 月です。出会いの季節です。いままで 
の自分を一枚だけ脱ぎ捨てて，新しい服 
に着替えませんか。行けなかったところ 


に一歩だけ踏み出してはみませんか。あ 
なたのまわりの新しい風景のなかにも， 
すてきな何かが待っているはずですよ。 


いでしょうか。 瀬志本勇二 (20) 北海道 

好奇心や興味のおもむくままに，いろいろ 
なことを追求していきたいものですね。記 
事を読んでそこから何かを汲み取り，何か 
つぎの新しいものを作り出すことにつなげ 
てもらえたら，嬉しいのですが。 

♦ 2 月号の 「 LIVEin ，93」 の 「 FIRECRACKER 」 
は，やっぱり爆竹とかかんしゃく玉って意味だ 
と思う。 宮本憲和 （17) 福井県 

♦「FIRE CRACKER 」 ですが，これは「爆竹」と 
いう意味のはずです。このことは， YM 0 のファ 
_ストアルバム 「 YM 0 j を聴くと明らかです 0 「FI 
RECRACKER 」 は2曲目ですが， I 曲目の 「サー 
カ スの テー マ」 （昔の コンピュータ ゲームの音の 
アレンジ）から次第に爆竹の音が混じってきま 
す。ほとんど爆竹の音しか聴こえなくなったと 
ころで， 「 FIRECRACKER 」 が始まります。また， 
曲の終わりにも爆竹の音が鳴っています。だか 
ら絶対に「爆竹」です。斎藤法男 (22) 滋賀県 
そうです，正しい意味は「爆竹」です。斎 
藤さんの解説どおり，アルバム！：しての演 
出がされているので，1曲だけじゃなくて 
ぜひアルバムで聴いでみてほしい曲ですよ 
ね。ところで，2月号の68ページに掲載し 


たジャケット写輿は米国版のものです。口 
本のオリジナル版はどんなジャケット写真 
だったかなあ 

♦ 2月号の SOFTWARE INFORMATION にあった 

「グラマーな幼児体型 j って ……僕にはよくわか 
らない……。 河野裕文 （17) 静岡県 

ではでは「そのミチ20年」（うそびょん）の 
ワタクシがお教えいたしましょう。一説に 
よると，口〇コン系（えっち）マンガの女の 
子の特徴は，「瞳が大きい」「胸が大きい」 
のほかに「おしりが小さくて足は結構太い j 
だそうで，ヒップよりフトモモが太いって 
のがヨイらしい。まあ，件のパッケージを 
見ていただければ一目瞭然。そのテのもの 
とみまごうばかりの可愛いヤツです。ナン 
でそういうのにしたのかは謎です力 ? 。ま， 
可愛ければい一じゃん，ってのかなあ。 

♦ 2 月号の STUDIO X を読んでいくと「任意抽出 
500人で2人のときは200人の読者がいる」とあ 
りました。ということは， Oh ! X の読者は約5万 
人， X 68000 ユーザーは10万人くらいだから，ま 
だ2倍くらい販売できそうですね。 

守田孝雄 (28) 京都府 
1匹見かけたら30匹……ってのはちょっと 
ちがうか。ところで， Oh ! X の読者のなかに 
は X 68000 ユーザーでない人もいるし，逆に 
複数台所有者もいるから， Oh ! X の部数をあ 
とどのくらい増ゃせるかというと……。う 
〜ん，この「難問」は読者に任せて，私は 
ハガキでも読もっと。 

♦(浦）さんへ。私は高校時代に開封後3週間の 
牛乳を飲んだことがあります。普通，口にふく 
むと甘いはずが少し苦いので，飲み終えてパッ 
クを見ると……製造から丨力月！ 家族は牛乳 
を飲まないので，最後に飲んだ覚えがあるのは 
3週間前。現在，家の戸棚のなかには86年もの 

のミカンの缶詰が . 。どうしましょうか？ 

岩堀茂生 (25) 愛知県 
(浦)氏の腹痛にっいては，原因が「どれ」 
だったのかが現在の論争の焦点になってお 
ります。本人はゼリー犯人説を唱えてます 
が，同じもの食べてなんともなかった（ふ） 
さんはオレンジジュースを主張して譲りま 


♦最近，ゲームをやらずにプログラムを勉強す 
ることのほうが増えてきた。いいことだ。 

宮島雅史 （18) 長野県 
ゲームを やらずに ゲームのプロ グラミング 
をしているとか…… 。 ゲームで もそれ以外 
でも，いいのができたら投稿してね。 
♦最近の Oh ! X の表紙って，過激なのが多いなあ。 
どうしてでしょうかね。複本和則（け）大阪府 
♦「GAME OF THE YEAR 」 を見て思ったのだが， 
年に I 回， 「0 WX の表紙の絵 OFTHEYEARj みた 
いなのをやってみたらどうだろうか。私は1992 
年9月号に I 票。 谷口浩史 （19) 北海道 

部門賞として「エキサイティング赏」とか 
「キャラクター竹」とか，ね。ノミネート作 
品は，每年厳選された12点！（あたりまえ 
か） 

♦丹さんの記事 （ 2月号特集86ページ）を興味深 
く読ませていただきました。 2次元上での膜の 
再現についてですが，丹さんは膜の弾力として 
「曲率保存」を入れておられましたが，これはい 
んちきではなく的を射ていると思います（生体 
膜の理論で)。この記事と似たようなシミュレー 
シヨンが最近行われており，その曲率による弾 
性エネルギー E は， 

E = K 2 (I - cosAai ) ( i は ノード番号）で表 

されます。 森河良太 (26) 神奈川県 

♦ 2 月号の特集は，脳をビシビシと刺激した。 

「モデルイ匕」という言葉の大切さを改めて考えさ 
せられた。コンピュータの利点は，やはり「シ 
ミュレート」にあると思う。こういった知的な 
楽しさを追求する方向性を今後ももち続けてい 
ってください。 野村慎一郎 （19) 滋賀県 

♦ 2 月号の 「 CAD _ CNV . BAS 」 はよかったです。 
私は， Z ’ s トリフォ ニーを 使っていますが， D 6 GA 
へのコンバー トを考えていた矢先ですので，夕 
イムリーでした。同じ資源を違うソフトが共有 
できるというのは，現在のコンピュータ社会で 
とても重要なことだと思います。こういった思 
想は未来のマルチメディアにつながるのではな 
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やはり， 3) を重点的に攻めながら， 1) を実 
行する。というのが妥当なセンかなあ。で 
も， 2) をしたらど一なるか，てのも興味津々 
ではあるのだけど。 

♦男には理由がある。 Oh ! X を買うのにも理由が 
ある。来月号 （3 月号）を買う理由……「そりゃ 
あ満開の電子ちゃんの続きが気になるから 
さ！」。男の理由は清くつつましい。 

北久保晴康 (30) 千葉県 
単に2月号では電子ちゃんが登場しなかっ 

たから寂しい . んじゃないの？ 

♦小和田家の3姉妹のなかでは，礼子さんがい 
ちばんいかすと思う。 織学 （16) 大阪府 

うっ，さっそくチェックはいってんの力％ 
こいつわ。仮にも未来の妃殿下のご姉妹に 
対して何たる不埒な発言！（実はどっち 
が礼子さんかわかんなくてコメントできな 
い担尚者であったりする） 

♦例の 「CG STEREOGRAM j によると，交差法の 
できる人なら生身の双子立体視も可能……と書 
いてありますが，本物の立体視ということはひ 
よっとしたら超立体が見える！ということで 
しようか。小和田礼子さん，節子さん，モデル 
になってください。石田雄二郎 （42) 大阪府 
「超立体」？ 2 D — 3 D — 4 D ってことで 
時間を超えた和 I かが見えてくる……?! 
ところで，モデルはやっぱり，きんさんぎ 
んさんじゃなくて，小和 m 姉妹がいいんで‘ 
すかあ。このぜいたくモノめ（いやべつにき 
んさんぎんさんがど一ってんじゃありませ 
んが)。 

♦容姿が似ていると思考や嗜好が似るものでし 
ようか。 Oh ! X を読み返していると，（で)氏の窨か 
れる内容に共感してしまいます。その昔，人に 
(で）氏に似ているね，といわれたこともありま 
す。ちなみに私も「しようゆ」は漢字で害けま 
せん。しかし，「ばら」は窨ける！ 

加藤信之 (22) 東京都 
E • A •ポーの小説のなかに，相手の心を読 
むのには相手の典似をしてみるとよい，と 
いう少年の活が出てきます。思考が似てく 
るってことでしようか。ちなみに，顔が似 
てると声も，つてことが多いのは骨格によ 


って響き具合が決まるからだとか。ホント 
かどうかは「？」ですが。ところで，（で） 
氏に似てるアナタって，きっと〇 ★△ x ^ 
(都合により伏せ字）なひとなのね。 

♦ずっと昔，先生に「ゲームなんかやっても得 
るものはないだろう」といわれて，「あるせ j と 
答えられなかった自分を思い出しながら，今年 
も GAME OF THE YEAR に I 票を投じる。投じる 
価値があると思うから。中島民哉 (22) 埼玉県 
♦「CG STEREOGRAM 」 を買った。そしたら友達 
が， 「そんなもん買ってどうするんだ j と聞いて 
きた。意外な質問で驚いたが，なるほど，そう 
いう考え方もある。考えてみると， Oh ! X っていう 
雑誌は意味のないことを真剣にやっている。そ 
して，それを買っている僕は，無意味なものが 
好きなんだなあ，と思う。でも，そんな Oh ! X と自 
分が好きだ。 安藤哲 （18) 山形県 

無意味なものから，总味のあるものをノ I •:み 
出すことが重要なのさ，なあんてね。でも 
とりあえずは，役に立つかどうかじゃなく 
て，好きなことを追いかけてみるのもいい 
と思いますけど。 

♦ついに 私の Oh!X にも， ふくろとじがつ いてい 
た。あちゃ一。 渡辺洋平 （16) 北海道 

切れてなかった？ すみません。ところで， 
切ったらえっちなページが出てくることを 
期待したりしませんでしたか？ 

♦ M さんの続報です。歳が離れている（たったの 
6つなのに）という理由でごめんなさいされて 
しまいした。ガクッ！ みんな，今日から僕の 
ことを「 XVI の寅さん」と呼んでくれ。 

北川亮 (22) 東京都 
う〜ん，もうちょっと歳とったら感じ方も 
変わってくるかも。16歳と22歳だと離れて 
いるって感じもするけど，22と28.だったら 
そうでもないし，72と78だったらもうあん 
まり違わないよね？ あと何年かしてやっ 
ぱり好きだったら，再アタックしてみよ 

■5 ! 

♦案の定，仮住まいでは必要最低限のものしか 
出しちゃダメ，といわれて SC -55 は接続して I 
週間もたたずに箱の中に入ってしまいました。 
とりあえず，いまは音楽データの打ち込みだけ 


せん（彼女はジュースは飲まなかった）。こ 
こに不屈の胃腸の持ち主の岩堀さんが参加 
してたら……。真実は蔽の中！ 

♦今年はインフルエンザの当たり年だそうで， 
うちでもまず母がやられ，さらに父がやられ， 
ついには妹までもがやられてしまいました。そ 
んななかで私だけがひとリピンピンしてるとい 
うのは，ひょっとすると X 68000 ライフの効能で 
しょうか？ それとも単に私がバ……。 

松本拓司 （18) 埼玉県 
何を食べても腹をこわさない〇〇さんって 
もしかしてバ……（でも風邪はひいたらし 
い）。 X 68000 ライフを満喫しているほかの 
みなさんはど一なんでしょ？ 

♦ 2月号はなんといっても U 氏の 「microOdys 
sey 」 にかぎります。「目標は，手加減しない，他 
人のことは考えない」これは，命を賭けなけれ 
ばいえないセリフですよ。思わず武者震いをし 
てしまった。今年丨年の Oh ! X は期待大です。 

細野純也 (20) 埼玉県 
編集スタッフは梅月「命を賭けて jOh ! X を 
作っています。……ってのはちょっと誇大 
広告かな？ 

♦ときには立ち止まって，いままで歩いてきた 
道を振り返ってみることも大切だと思う。その 
意味で32ビット機への気運が高まる現在こそ， 
一度いままでの6年間を振り返ってみたい。僕 
らが X 68000 とともに追い求め続けているのは 
夢である。多くの夢が現れ，現実となり，また 
多くの夢を生んだ。そしてこれからも多くの夢 
が現れては現実となるだろう。たとえ，プラッ 
トホームが変わっても，求めるものは変わらな 
い。着実に歩いていければそれでいいと思う。 
夢を生み出すことのできるパソコン。僕は次世 
代にそれを求めたい。来島克樹 (20) 広島県 
パソコンの可能性って無限なもののような 
気がします。それはっまり，使う人間のも 
っている能力や可能性が無限大だからです。 
歩く道筋が途中で変わったとしても，夢に 
向かって歩き続けたいですね。 

♦教育学のレポートを 害 こうとしたときに， 
ASK 68 K は「教育学」を「教育が苦」と変換し 
た。おれの辞書らしい（笑)。 

荒田圭哉 （18) 神奈川県 
「教育額」でも「教育楽」でもなくって，「教 
育が苦」だったのねぇ。持ち主と以心伝心 
だったりして。ちなみに担当者の ASK では 
「教育学 j だったけど， X 68000 用じゃない某 
FEP で出てきた「教育が句」ってのも，な 
んだか，おまぬけですよね。 

♦ I 月号165 ページの 言葉に励まされて，今年の 
正月に好きな女の子に年賀状を出してしまいま 
した。そしたらなんと返事が返ってきたではな 
いですか！まだ「告白」という段階ではない 
ですが，これからどうしたらよいでしょうか。 

1 ) このままつっきる 

2) 名前にうにうにと窨く 

3) 年賀ハガキを見て勉強をがんばる 

天達雄一 （17) 京都府 
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をやってます。リスト全部打ち終わったあと， 
どんな曲が流れてくるのか，ワクワクしながら 
実行させるのが楽しいっていうのに，つまんな 
い（たいてい打ち間違いですぐには曲は流れな 
いけれど)。春になったらたまった（そうでない 
と困る） データを 聴くぞ。くすん。 

碓井理恵 (25) 和歌山県 
作になって「定住」するのが楽しみですね。 
我慢のあとに聴く曲はまた格別，よね。 
♦久びさに長電話をしてしまった。夜10時半頃 
から明け方5時までにおよびました。しかも自 
分で切ったわけではなく， コードレスホンの 充 
電池がなくなったので勝手に切れてしまったた 
め，という……。親にばれないように布団をか 
ぶって寝ながら電話する様子は，さながらイケ 
ナイテ〇クラを楽しむおに一さんのようでした。 
なんてマヌケな。それにしても男性って長電話 
しませんよね。えらい。 

鈴川美佳子 (20) 東京都 
え，男性って畏電話しないの？ 私の知人 
(”ね）で，月の電話代が2〜3万円ってヤ 
ツがいましたけど……（パソ通してるわけ 
じゃなくって純粋に電話代)。遠距離恋愛し 
てるんでもない。まあ，自分のウチならい 
いけど，公衆電話の長話は迷惑だから気を 
つけましようね（あまりにも侍たされてキ 

レそ一になったこと力 f ある . )〇 

♦ハガキの年齢の欄を 害き 込んでいて気がつい 
た。私の年齢を2倍すると68になる。意味はな 
いけど。 石川栄一(34)新潟県 

私の年齢を4倍すると68になります……っ 
てのはサバの読みすぎかあ。だいたい17歳 
じゃ酒もタバコもペケペケもだめだしなあ。 
怠味はないけど。 

♦ 2 月号137ページの清水君へ。「ヤダモン」は 
3月で終わっちゃうんだって……残念だね。シ 
クシク。 奥田直也 (20) 愛知県 

どこぞに「喫願, 1 Fj を出すと力 . 〇 

♦釧路沖地震はなかなかすごかったですよ。震 
度6なんてもちろん初体験でしたからね。でも， 
うちのある地区は電気，ガスは止まらずにすん 
だので，海側に住んでいる人に比べるとかなり 
運がよかったです（でも，部屋の壁紙が2力所裂 


けてしまった）。 鈴木賢吾 (22) 北海道 

けがはありませんでしたか？ ものが壊れ 
たりとかは？ 壁紙が2力所ですんだのだ 
ったら，まあ不幸中の幸いなのかも。地震 
なんて「予防」のしようもないしねえ。 
♦なぜレコード大賞を CD 大賞といわないのだ 
ろうか？ 中津謙 (24) 大阪府 

名前を変えてしまうと，看板とかいろんな 
害類とか，いろいろなものを作りかえなく 
ちゃならないとか，いままでの記録をどう 
扱うかややこしいからいやだとか，いや， 

もしかしたら単にめんどくさいとか……。 
いやいや，私たち一般人には窺い知れない， 
ふか〜い事情や哲学的問題が存在している 
のかも（ほんまかいな）。 

♦ X 68000 が出てくるマンガといえば，あの「あ 
あっ女神さま」を描いている人の「逮捕しちゃ 
うぞ」の5巻の58話と7巻の73話です。なんか 
プログラミングもできる方みたいで，フローチ 
ヤートが描いてあります。 「 VS に戻る」と窨いて 
あるのが，時の流れを感じさせます。 

堀井努 （18) 静岡県 
藤/* b 版介さんですか。「逮捕しちゃうぞ j に 
出て〈るとは知りませんでした（といって， 

本閣に向かわんとしている私 . )〇 

♦僕も西川善司さんと同じくらい「ザナドゥ」 

が好きでした。どのくらい好きかというと，テ 
ープが伸びきってついに読み込めなくなったく 
らい。でも，いまはユ_ザーテーブを作るのに 
40分以上も待っていられないだろうな。ファル 
コムさん， X 68000 版を作ってください。 

田端秀章 (20) 北海道 
それだけ夢中になれるものに出合えたアナ 
夕は幸せ者！ X 68000 版が出るといいね。 
♦ B - TR 0 N に続け！ 「雷語 I 号」に対抗して私 

もエディタを考えてみた。イナセな紳士「江戸 
語 I 世 j (エドワードいっせい）。……しかし， 
名前ばかりが先走ってしまい，内容が全然決ま 
らない。やはり，名前も中身も作ってしまう祝 
氏はすごい。 伊藤直也 (22) 静岡県 

ま，カタチからはいるってのもダイジよね。 
せっかくのアイデアだし，何年か計画で作 
つてみちゃうってのはどお？ 祝氏に弟子 


入りするとかしてさあ。 

♦昨年暮れに新しいクラリネットを買いました。 
木製の楽器というのは使い込むほど音の鳴りが 
よくなるものなので，これからじっくりと時間 
をかけて自分の思いどおりの楽器に育てあげて 
いくつもりです（気分はまるで「プリンセスメー 
カー」)。 松永正弘 (22) 京都府 

楽器だけじやなく車なんかもそうだけど， 
道具って，少しずつきたえて自分好みにし 
ていく楽しみがありますよね。クラリネッ 
卜だとリード磨きとかの「楽しみ j もある 
し……。「ドとレとミの音が出ない」なんて 
ことにならないように，大事にしてね。 
♦この間，広島のスキー場に行ったとき，お昼 
に浅間山荘風の怪しい食堂で「焼きめしカレー」 
という変わったものがあったので，注文してみ 
ると焼きめしにカレーのルー（ポンカレ _ ) をか 
けただけだった。食べてみると焼きめしの味と 
カレーの味がお互いにジャマしあって，わけの 
わからない味であった。やはりスキー場でおい 
しいものを期待するのは無理なのだろうか。 

横田紀明 (25) 山口県 
「浅間山荘風」ってのはいかにもアヤしいな 
あ。で，その「焼きめしカレー」って，い 
くらだったんですか？ 

♦ 2 月号の川原です。 X 68000 のおかげで，女の 

子にモテモテで毎日がハッピーです。ところで 
何で パソコンで 女の子にモテるかというと，あ 
まり詳しくは教えられませんが，昔はゲーセン 
に行っても，女の子はあまりいませんでした。 
しかし最近は， UF 0 キャッチャーなどのせいも 
あって女の子はたくさんいます。僕はそこに目 
をつけたのです。ひょっとしたら，この子たち 
は面白いゲームを求めているのではないかと。 
ここで X 68000 の出番です。画面も音楽もいい 
( SC -55 があればもっといい） X 68000 で，女の子 
はいちころです。口説き方については，また来 
月にでも。では。 川原啓 （18) 群馬県 

そうか，スポットはゲーセンだったのか 0 
で，かんじんの卩説き方はまだぉあずけな 
のね。はやく，教えてぇ。 

♦ 12 月号の私のつまらない質問について，さま 
ざまな方からいろいろなお答えをいただきまし 
て，本当にありがとうございます。これで，夜 
眠れない日々が終わることでしょう。あとは， 
焼き豚とチャーシューの区別ができれば，悪夢 
にうなされることもなくなるでしょう。 

横田耕一 (22) 愛知県 
あのう，ここはぉ料现教索ち’やあないので 

すが . 。チヤーシュー麵にはいってるの 

は，チヤーシュー！ あとは . ? 速い 

ってあるのかな。 

♦ニワ トリですか。アメリカでも鳴き方は同じ 
で（実際に聞いたわけではない）アメリカ人には 
そう聞こえるらしいですね。おまけに向こうの 
人には，秋の虫の声も雑音にしか聞こえないそ 
うです。 小林勝 (2 め奈良県 

右脳で聴くか，左脳で聴くか，ってことで 
すよね。でも，アメリカ育ちの日本人とか， 
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日本生まれのアメリカ人と力、，混血の人は 
どうなんでしようね。それから，やっぱり 
個人差もいくらかあるのかなあ。それがわ 
かれば，悪夢にうなされることもなくなる 
……はっ，いかん！このままでは STUD 
10 X が「なんでも相談室 j に……。 

♦つい最近，耳たぶのところに直径 3 mm くらい 
の小さなしこりができてしまいました。なんで 
しよう，これ。私の友達にも最近できました。 
宇宙人のしわざだったりして。 

熊谷育哉 （19) 愛知県 
なんかアヤシイことして，アヤシイびよ一 
きを流行らせているのでは？そんなこと 
いっているアナタが実は宇宙人だったりし 
て……。そのしこりは，母船からの司令を 
受け取るための特殊受信機でしよ？ ほら 
ほら白状しなさい。いまなら特別に許して 
あげましよう。皇太子さまも結婚なさるこ 


とだし……。 

♦STUDIO X にイラストなどを投稿するときの 
ルールが よくわかりません。どこかに「ハガキ 
でもいいけど，裏に消印を押されちやうときが 
……」とあったように思いますが，封書でもい 
いんでしょうか。それとサイズは？ 教えてく 
ださい。 大谷育子 (24) 大阪府 

はっきりしたルールがあるわけじやないけ 
ど，いちお一の目安をお答えしましょう。 

• ハガキサイズ 少しくらいなら違って 
てもいいけど，あんまり形の違うもの（細 
長いヤツとか）はたぶん战りません。 

• ハガキでも封書でも可 封書のほうが 
汚れたりする危険は少ないかも。ハガキ 
でもまず大丈夫ですが0イラストの炎に 
も住所や名前を誉いてくださいね。あと， 
コメントとかも書いていいですよ。 

• 鉛筆描きは載りません。 



奈良県 


ちょうちぶ 
る頃には 


▲玉野な齡が^減され 

花キマエして。こ二％# 

が备ってき匕 レ ィは紗 ュつ 
_のデイスブ 


• 基本的には白黒ね。 

とゆ一ことで，投稿大歓迎！だよん。 




売ります 


★ XIturbo 用 データ レコー ダ 「 CZ -8 RLI 」 を10,000 円 
前後，立体映像セット 「 CZ -8 BRI 」 10,000円で売 
ります。両方とも箱はありませんが，付属品， 
マニュアルはすべてあります。連絡は往復ハガ 
キでお願いします。〒230神奈川県横浜市鶴見 
区朝日町 2-89-3 12村中隆志 (22) 

★ XI / XI turbo 用5インチ フロ ッピーディスクドラ 
イブ 「 CZ -503 F 」 を8,000円， XI 用14型カラーデ 
ィスプレイ 「 CZ -8 MDE 」 （説明書のみあり）を 
12,000円， XI / X 68000用24ピンカラー漢字プリ 
ンタ 「 CZ -8 PC 2」 （カラーリボン6本付き）を 
18,000円， PC - TV 352 を35,000円で売ります。 
「 CZ -81 IDEj 以外は付属品一式あり， 「 CZ -81 IDE 」 
は箱がないため手渡しを希望します。連絡は官 
製ハガキでお願いします。〒167東京都杉並区 
上井草 2-26-9 秋山和徳 （21) 

★後期型 Roland 製 MIDI 音源 モ ジュール 「 MT -32」， 
カラーイメージ ユニット 「 CZ -6 VTI 」 を 各20,000 
円で売ります（送料込み）。ともに説明窨と付属 
品はありますが，箱はありません。官製ハガキ 
で連絡してください。 〒223 神奈川県横浜市港 
北区日吉 2-26-32 松浦信生 (20) 

★ XI / X 68000用24ピン漢字プリンタ 「 CZ -8 PCI 」 を 
送料込み5,000円で売ります。第2水準漢字 
ROM , ケーブル， 箱， マニュアル， インクリボン 
付きです。連絡は往復ハガキでお願いします。 

亍244神奈川県横浜市戸塚区矢部町 353-15- 
402山岸茂樹 (36) 


•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当編集部では責任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できないこともあります。 

•紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください。 


★ X68000 用サイバースティック「 CZ-8NJ2j を5,000 
円以上で売ります。付属品，箱すベてあり。往 
復ハガキで連絡してください。〒389-08長野 
県更級郡上山田町温泉 2-25-7 山崎高志 （19) 

★ XI 用カラーイメージポード 「CZ-8BVI 」を送料込 
み7,000円で売ります。箱，付属品すベてあり。 
連絡は往復ハガキでお願いします。〒231神奈 
川県横浜市中区北方町卜58山崎正富 （50) 

★ XI/X 68000用24ピン熱転写プリンタ 「CZ-8PC2」 

を10,000円（箱，取扱説明書あり），XI用 FM 音源 
ボード 「CZ-8BSI」 を5,000円で売ります（とも 
に送料別）。連絡は必ず往復ノヽガキでお願いしま 
す。〒334埼玉県鳩ヶ谷市里153高野宏 
( 21 ) 

★ X68000 用カラーイメージユニット 「CZ-6VTIj を 
25,000円で売ります。送料別で着払いで送付し 
ます。連絡は往復ハガキでお願いします。〒〇79 
-12 北海道赤平市平岩新光町 5-2 北条彰也 

★ X68000 用カラーイメージユニット 「 CZ -6 VTI 」 を 
送料込み36,000円で売ります。箱，付属品あり。 
連絡は往復ハガキでお願いします。亍272千葉 
県市川市大野町 1-82-3 石原大助 （17) 

★ Roland 製 MIDI 音源モジュール 「 CM -32 L 」+ X 68000 
用 MIDI ボード 「 CZ -6 BMIA 」+ ミキサー 「 BX -4」 

をセットで50,000円で売ります。箱，付属品， 
マニュアルなどすべてあります。連絡は往復ハ 
ガキでお願いします。〒704岡山県岡山市西大 
寺浜 150-2 吉川貢司 （19) 

★ XI 用データレコーダ 「 CZ -8 RLI 」 を 8,00 Q 円， 
X 68000 用カラープリンタ 「 CZ -8 PGI 」 を40,000円 


(付属品，箱なし)， XI / X 68000用24ピン漢字プリ 
ンタ 「 CZ -8 PK 5」 を20,000円で売ります。連絡は 
往復ハガキで。〒940新潟県長岡市東神田 3-4 
-12 伊藤宏幸 


買います 


★ XI 用5インチディスクドライブユニット 「 CZ - 
503 F 」 または同等の性能をもつ単体の完動品を 
8,000円前後， Xlturbo 用カセットデータ レコー 
ダ 「 CZ -8 RLI 」 を6,000円， 「 CZ -8 BRI 」 の付属ソ 
フトなしを10,000円以下で買います。連絡は往 
復ハガキでお願いします。〒230神奈川県横浜 
市鶴見区朝日町 2-89-3 12村中隆志 (22) 

★ X 68000 用 2 M バイト増設メモリを30,000円前後 
で買います。箱，付属品，取扱説明書ありを希 
望します。希望金額を害いて往復ハガキで連絡 
してください。〒618大阪府三島郡島本町山 
崎卜 8-39 信垣直嗣 （19) 

★ X 68000 用 2 M バイト増設メモリボードを20,000 
円で買います。拡張スロットに差し込むタイプ 
であれば，メーカーを問いません。連絡は往復 
ハガキでお願いします。〒328栃木県栃木市 
片柳町 2-53-7 山野上敬裕 （19) 


ベックナンバ- 


★ Oh!X 1988年2,3,5,6月号を送料込み各1,000円で 
買います。4冊まとめてなら5,000円で買いま 
す。切り抜き不可。連絡は往復ハガキでお願い 
します。〒253神奈川県茅ケ崎市菱沼卜 6-17 
野田敏之 (21) 
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DRIVE ON 

スターが，ここでは自分。もし，かわいい勇 
者がいたらどうしよう，おっかない勇者がい 

たらどうしよう……結局いままでと同じこと 

終わった 丨 年であったと思います。 

宍戸輝光 （19) X 68000 PR 0, MSX 2 東京都 

•次期 X 68000 って「ムズカシイキカイ」でな 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 

か。でも，たまには立場が反対になるのもい 

いといけないんですか？ 色がきれいで音が 

意見を紹介しています。今月は2月号の内容 

いかもしれない。 

よい0もちろん，なんにもおまけを付けない 

に関するレポートです。 

安井百合江 （18) X 68000 PRO 愛知県 

でですよ。そして，そこそこがまんのできる 

•特集を読んで思い出しましたが，私が小学 

•自然の植物を CG で自動生成させようとす 

ディスクアクセスの時間。これだけでよいの 

生のとき，図画の時間に木の絵を描かされた 

るには，ランダムに作っていくだけではうま 

ではないでしょうか。便利なものをあれこれ 

ことがありましたが， そのとき木の葉がいろ 

くいかないような気がします。木の生長には， 

付けてくれるのもいいですが，使いにくいの 

いろな緑色に見えて，とても色を塗るのに手 

太陽の向きや気温，気圧などの変化がからん 

はとっても嫌です。今月号に限らず，私は 

間どっていました。苦労をして仕上げても， 

でくるでしょうから。あと，現状のままでは 

「micro Odyssey 」 が好きです。これって， 書 

ちっとも本物らしく見えなかったものでした。 

何も生まれてこないということです。いくら 

いている人の人格が出ているように思うんで 

コンピュータなら，そんな自然さを簡単に出 

「 MATIERj がすごくても，できないことはある 

す。人の害いたものは人が読むからいいです 

してくれるものかと思いましたが，やはり， 

のです。我々自身がなんとかせねばどうにも 

よね。コンピュータのように抑揚のないしや 

いまも昔も自分ががんばらなくてはならない 

ならない，そう感じました。2月号の特集で， 

ペリ方って聞きたくないです。コンピュータ 

ことに変わりはないのですね。 

可能性を示しただけでも意味があったのでは 

っていう得体のしれない変なものを使ってい 

金井徳之 (20) X 68000 ACE 千葉県 

ないでしょうか。 

る人が，人間くさいことを書くのを読むのが 

•特集にあった 「 AMIGA の Scenary Animator & 

酒元一幸 (20) X 68000 千葉県 

大好きです。 

VISA PRO j ですが，ちゃんと使えるソフトと 

• 2 月号で 「GAME OF THE YEAR ノミネート 

野原志貴乃 （30) X 68000 ACE - HD 埼玉県 

して，上記のようなものが出回っていること 

発表」が行われましたが，今年は「ファイナ 

• 2 月号の特集は，いかにも「パワー ユーザ 

に「やっぱり AMIGA だな j と感心させられてし 

ルファイト」を始め， X 68000 らしいゲームが 

のための Oh ! X 」 にふさわしい特集だと思いま 

まいました。記事自体もレビューとしてかな 

多い年でした。私はそのテのゲームにあまり 

した。が，やはり限られた誌面では，きっち 

りまとまりがあったと思います。また， 「 X 68 

興味がないため，ちょっと寂しい1年でした。 

り説明するのは難しかったようですね。こう 

000次世代へのかけ橋」についてですが，単に 

ただ，「三國志 DIj や「大戦略 DT 90 J にははま 

いったものに対する読者の反応は，すっぱり 

スペックだけにとらわれずに，データの互換 

ったし，「ロードス島戦記 n 」 もなかなか面白 

分かれてしまうと思いますが，あえてチャレ 

1 性や機能の拡張 1 1生といったところに目を向け 

かったかな。でも，「バトルテック J は残念で 

ンジするのはやっぱり Oh ! X ですね。 

ている文章には，とても感動させられました。 

とにかく私は，カタログスペックばかりを追 

した。全体としては，ありがちなパターンで 

三津田哲雄 （18) X 68000 EXPERT II 山口県 


求してしまいがちなので，基本的な使い方な 


こめんなさいの 
一 

940 QRD 5. PCM — QRD 2 .PCM 

940 QRD 6. PCM — QRD 3 .PCM 

950 QRD 4. PCM — QRD 1 . PCM 

どは二の次くらいにしか思ってなかったよう 

に感じます。もともと使っているマシンが 

X 68000 なので，こう思ってしまうのかもしれ 

ませんが（それだけ X 68000 がオペレートしや 

以上のように変更してください。 

すいマシンだということです）。 


3 月号（で）のショートプロぱ一て ぃ 

藤田康一(22) X 68000 PRO 静岡県 

2 月号（で）のショートプロぱ一て ぃ 

P . 132リスト3, PCM _ MAKE . BAT の最初の 

• 2 月号の特集を読んで，率直にいってしま 

P . II 8 リスト1 QREWD / BAS で，通常ミス時 

1行が抜けていました。抜けている 丨 行は以 

うと「10年後ならもっと完璧にできたな j と 

にゲームオーバー時の PCM が鳴ってしまうよ 

下のとおりです。 

いう感じがしました。炎とか柔らかいプリミ 

うになっていました。リスト1の510行と520 

zvt —c %\ tl .tmp 

ティブとかのテーマは，_個人が動くにはち 

行を以下のように書き換えてください。 

3 月号 Oh!X LIVE in *93 

よっとテーマが重すぎたかな，というような 

510 if qrd > 1 then ( m _ play ( l 2) 

P . II 2 ケンのテーマ（リスト4 ) の印刷状態 

気がします。記事を書いている方もさぞかし 

520 } else { m_stop ( ) : m_play (13)} 

が悪く，判読不能な部分がありました。今月 

欲求不満が溜まったことでしよう。確かに「こ 

また，940, 950 行で PCM ファイル名の指定が 

号の75ページ LIVE in 33に再掲載されていま 

ういうのがやりたかったんだよ」と嘆きたく 

なるようなことも，たくさん書かれていまし 

間違っていました。 

すので，そちらをご參照ください。 

た。たぶん，いつかこの記事に感謝する日が 

くることでしよう。私個人としては木の生成 

が好きです。あと，2月号では「キングス* 

ダンジョン」が面白そうだな，と思いました。 

ふふ〜ん，と笑いながら遊べそうなところが 

いいです（コワイ……) 0 普段は敵であるモン 

お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 

バグに闕 するお闞い合わせは 報のみに限らせていたたきます入力法，操 

作法などはマニュアルをよくお読みください 

sfl3(5488)1311( 商通） またょくァドベンチャ-ヶ-厶の解答を 

月〜余 an 日 H 〇〇 〜 18 • 00 求めるお電話をいたたきますか，本誌てはい 

^ 法:唯卩10 • 10 • っさいお答えできませんご了承ください 
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新しい風が吹いた 
我々の進むベ告 
道を探そ5 

►今月号では，特集 「X68 第7世代へ」と題し 
て，新登場の X68030 をさらに紹介していま 
す。特徴的なのは， 68EC030 について多くの 
ページが割かれている点です。もちろん今回 
のバージョンアップの目玉ともいえるのです 
が，やはり，使える読者が多くいる Oh!X なら 
ではなものでしよう。 

そして，このメイン MPU である 68EC030 の 
概要については，いままて使ったことも見た 
こともない人にとって，非常に参考になった 
と思います。言己事を読めばわかるとおり，才 
ブジェクトレベルでの互換性を保っている点 
やアドレッシングモードの追加など，いまま 
で68000を使ってきた人にとっては，まさに 
魅力あふれたものでしよう。システムやアプ 
リケーションでも， SX-WINDOW ver.3.0, 
Human68kver.3• 0や ASK68Kver.3. 0など，変 
更されたものは多くあります。それらが，い 


ままでの X68000 で使用できる点も見逃せま 
せん。 

X68030 の登場でさらに広がりをもった 
X68 ワールドが，どう発展していくか。また, 
どう発展していくべきか，言売者の皆さんも考 
えてみてください。 

► 1992年 GAME OF THE YEAR の錶が行わ 
れました。ここには，読者の皆さんからの投 
票の結果があります。この結果をただの人気 
投票で終わらせるのではなく，どんなゲーム 
がどんな理由でウケたのか，いま一度考えて 
みるのもいいかもしれません。なお，読者レ 
ビューは投稿された数が少ないこともあり， 
該当作品なし，ということにさせていただき 
ました。 

►読者參加の特別企画，「言わせてくれなくち 
ゃだワ」カヾ目前に迫りました。ばしばしアン 
ケートが返^されてきて，いまからどんな意 
見が飛び出すか楽しみです。また，イラスト 
関係はまだまだ掲載する数に余裕がありそう 
なので，がんばって投稿してください。 

► 「大人のための X68000」 がまたまたお休み 
となってしまいました。来月こそは復';舌しま 
すので，楽しみにしていてください。 


參原稿には，住所•氏名•年齡•職業.連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
機器 •マイコン 歴を明記してください。 

参プログラムをす史搞される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチヤート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，参考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集上の都合により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

籲ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。編集 
室て•推!寸のうえ.製作したハードが必要な 
場合はこ連絡いたします。 

•ネ完橘者のモラルとして，他誌との二重投稿， 
他機ネ M プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒丨08東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
ソフトバンク出版部 
Oh ! X「@©@®」係 


SHI FT BRE A K 


►童謡のしゃぼん玉0きっと誰でも知っているだろ 
う。しかし，その隠された意味は？実は野口雨 It 
さんの子供力性まれてすぐに亡くなったときに_ 
したものであるという。そういえば思い当たる歌詞 
もある。生まれてすぐに，こわれて消えた。これを 
知ったときは，まさに目からウロコか落ちる思い。 
久しぶりに童謡の CD を聴いてしまった。 ( SIVA ) 

►テレビが壊れたとき，どうせならゲームもできた 
ほうがいいやと思、し、ゲームギアを買った。 CD ラジカ 
セが壊れたときも，同じことを考えて DUO を買っ 
た。そして最近どうも洗濯機の調子か悪いのだ。 NE 0 
GE 0 かスーファミに洗濯機がつく予定はないのだろ 
うか？関係ないが正月に行った熱川のバナナワニ 
園は衝擎的だった。でももう行かない。 （哲） 

►ゲーセンがキレイになって女の子が増えた。だけ 
ど先日黄色い声をあげながら6ポタンを叩きまくる 
女の子がいたのには仰天。あまりのへ夕さにネ li 奉し 
てあげたけど，まったくの素人がいきなりターボに 
座って，プレイしながら「昇龍拳はどう出すの？ j 
たってねぇ。君の場合まず防御を覚えたほうが。次 
のスト n は女の子向けバージヨン？ （浦） 

►東京都の三森浩一さん「宇宙クリケット大戦争 j 
の文庫本どうもありがとう。私もいろいろな本屋で 
探し回ったのに見つからなかったんです。だからう 
れしいです。三森さんはルデイ•ラッカーの「時空の 
支配者_!と「空を飛んだ少年 j を探しているそうで 
すが，見かけた人がいたら情報をお知らせください。 
それにしても X 68030 ほしいな。（初代機ユーザー善） 


►今月の愛読書 「Think GNU 」 で，リチャード•ス 
卜ールマンの 「 Apple から買うな！」というなかなか 
刺激的な言葉を見つけた。詳しい経綫は同害を読ん 
でいただくとして，過度の権利の主張がソフト業界 
を崩壊させるという彼の主張に贊成〇真似をして「フ 
ジテレビて童!るな！」といいたいところだカヾ，いえ 
ないのが倩けない。代替物がないから。 （ A . T .) 

►ペアだとかトリブルだとか，あげくは1661吉め込 
みロープウエイなどと大量！^ 1^) 率イ匕へまっしぐら 
な昨今，いちばん隅の I 辟前に作られた，かつては 
主役だったはずの長距離リフトに腰掛けると，なに 
やら気持ちがいい。それは拡声器がないためにうっ 
とおしい音楽がないだけなのだが， -4 舜，遊園地か 
らスキー場へワープしたような錯覚を覚えた〇 〇〇 
►セーラームーンカ哇境に入ったと聞いたのがきっ 
かけだった。昔はキャンディキャンディ目当てでよ 
く立ち読みをしたものだが，こうしてふたたび手に 
することがあるとは夢にも思わなかった。最初は， 
一度だけと軽い気持ちだったけど， TV の CM を見て 
ついつい買い続けている。恐るべし，講談社〇ああ, 
今月は公式ファンブックカ中指录か。 ( K 0) 

►待望の春がくる前に，つらい季節がある。気温の 
変化へのアレルギー〇 —日中，くしゃみくしゃみく 
しゃみ。喉の奥がかゆくって，鼻と耳がつながって 
ることを思い知]らされる。花粉は関係ないようだし, 
予防なんてできない。子供のころはなんともなかっ 
たのに。人類は進化の過程にあると信じているアタ 
シだけど，個体としては退イ匕してるのかも。（ふ） 


►最近衝云 J がだれている。たいてい壮大なスケ 
ールで描く……などというものは，途中でだれるか 
らしようがないとはいえ，やっぱり長くなるだ Itl 売 
者を惹きつけ続けるのは難しいんだなあ。なんにし 
ても，停滞している繰り返しだけの状況はつまらな 
いからね0でもまあ，「源氏 J がそれなりに動きだし 
て面白くなってきたからいいや。 ( J ) 

►新しいマシンを買ったら，あの最高傑作といわれ 
る FI ゲームが速くなった。スゴイ 。 CHIP RAM への 
アクセスが速くなって，カスタムチップも Uf され 
たからだろう。やっぱり CPU だけ速いなんてのはダ 
サイぞ。"インテル，入ってな一い”と声を大にして 
叫びたい。かくして ， AMIGA 1200がサブマシンにな 
り， SE /30 はサブ 2 マシンになった。 （ A ) 

► PI , ブランカ，春鼠ケン，本田，ザンギ，バイ 
ソン，サガット，ベガ……〇ふぅ， II ’全キャラ I コイ 
ンクリアまであと3人0巷は TURBO だってのにね 
え。 「なんですか，この火の鳥は？ j 「 どうも フエニッ 
クスと呼ばせたがってるみたいですね」じゃあ小さ 

いのはアンドロメダ;!} . と反射的に思ってしまっ 

た自分が清けない。 ( U ) 

►予約注文が殺到して生産が追いつかないって？ 
そりゃそうでしよう。もしかしてシャープさんは自 
分たちが作ったマシンを過 d 、評価してないかなあ。 
ともかく，シャープさんは私たちユーザーにできな 
い部分をサポートしてくださいね0何度もいうよう 
に問題は周辺環境です。いっぱいあるでしよ。あれ 
とこれとあれとあれと . 〇 ( T ) 
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1993 年 5 月号 4 月 17 日（土)発売 

特集襲撃 SX-WINDOW 

• SX-WINDOW v 巳「 .3.0 詳報 

第 8 回言わせてくれなくちゃだワ 

Oh!X LIVE in ’93 

もう笑うしかない/「弟切草」より「日記帳」 

全機種共通システム 

シューティングゲームコアシステム作成法 (3) 


microodyssey 

知れば知るほど使ってみたくなる。それが， 
X 68030 に対する感想だ。 

もっとも魅力的に感じたのは， 680 EC 30 その 
ものだ。68000のアセンブラに，なによりも愛着 
を感じている僕のことだから，その仕様を知る 
たびに，うなったり，ワクワクしたり，何がで 
きるか考え込んだりできて非常に楽しい。 

また，新しいシステム，特に SX-WINDOW ver _ 
3.0 が快適に遊べるのもいい。 

X 68030 発表から，世間ではさまざまな評価が 
乱れ飛んでいるが，現在まで X 68000 が作り上げ 
てきたものを思い出していただきたい。過去の 
資産をそのまま継承でき，より高速，より高性 
能な MPU で実行できるだけでもかなりの魅力が 
ある。 

しかし，この互換性が足を引っ張っているの 
も事実だ。 X 68030 が中途半端な印象を受けてい 
る人も，この 「 MPU 部分が代わっただけ」という 
仕様が気にかかるのだろう。過去をいっさい捨 
てて，新しいものを目指そうとした X 68000 に魅 
せられた人にとっては，非常にもの足りないと 
ころがある。 

そして，僕自身それなりに評価している 
X 68030 だが,いますぐに X 68030 への移行をする 
か，というとそうでもない。寒い貯金残高はと 
もかく，ぶっちやけた話，高速な X 68000 のイメ 
ージから脱却していないからだ。処理速度が上 
がり，できることをより深く追及できる土壤が 
できた部分は評価しよう，だが，それ以上のも 
のがまだ見つからないのである。 

僕は，仕事場である Oh ! X 編集部で X 68000 XVI 
を使っているが，動作クロックを 16 MHz にする 
ことは滅多にない。まあ，僕自身 X 68000 EXPER - 
TII を所有していることもあり，家と仕事場での 
環境が違うのは嫌だ，というのがひとつの理由 
としてある。しかし，最大の理由は，やりたい 
ことが 10 MHz でもできる，という現状だ。使いた 
いものは揃っているし， 10 MHz でもそれなりに 
動く，それらを駆使してやりたいことも実現可 
能だろう。要するに僕は， X 68000 に対する限界 
が見えていないのだ（自分自身に対する限界は 
しょっちゅう感じるが)。そのため，高速化の必 
要性を感じないのである。 

それに，自分の心の中では，技術力が足りな 
いから速いマシンを使いたい，などという理由 
を許したくない。 X 68030 でしかできないことが 
見つかったとき，初めて X 68030 の扉を叩くこと 
になるだろう。 

もしも，買い足したとしても， Z 80 から68000 
へ移行するまで，多少時間がかかった僕のこと 
だから，実際に X 68030 を使い始めるまで，しば 
らくの間 X 68000 を使い続けると思う。融通のき 
かない頑固者といわれるかもしれないが，実際 
に Z 80 で培った経験は68000を使うときに役立っ 
たし，環境が同じである X 68030 を使おうとした 
ときには，いままでやってきたことが何ひとつ 
無駄にはならないはずだ。 

まだ，進んでいくべき道はわからない。問題 
は山積みだし，それこそ進んでいこうとするそ 
の先に何が待っているかわからない。しかし， 
X 68030 の登場で大きな丨歩を踏み出したこは 
誰もが認めるだろう。僕たちユーザーがしっか 
り先を見据える力，マシンに対する思いを忘れ 
なければ道が開けていくのだから。 （」） 


バックナンバー常備店 


東京 

神保町 

三省堂神田本店 5 F 
03(3233)3312 


// 

軎泉ブックマート B 1 
03(3294)001 1 


// 

書泉グランデ 5 F 
03(3295)001 1 


秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックゾーン 
03(3257)2660 


八重州 

八重洲ブックセンター 3 F 
03(3281)181 1 


新宿 

紀伊国屋窨店本店 
03(3354)0131 


高田馬場 

未来堂軎店 

03(3209)0656 


渋谷 

大盛堂害店 

03(3463)051 1 


池袋 

旭屋書店池袋店 
03(3986)031 1 


八王子 

くまざわ書店八王子本店 
0426(25)1201 

神奈川 

横浜 

有隣堂横浜駅西口店 
045(311)6265 


// 

有隣堂ルミネ店 
045(453)081 1 


藤沢 

有隣堂藤沢店 

0466(26)141 1 

神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

0462(23)41 11 


平塚 

文教堂四の宮店 
0463(54)2880 


定期購蹺のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込軎」撊にある「新規 j F 継 
続」のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をお振り込みくださ 
い。その際渡される半券は領収書になってい 
ますので.大切に保管してください。なお， 
すでに定期購読をこ利用の方には期限終了の 


千葉 

柏 

新星堂カルチェ5 

0471 (64)8551 


船橋 

リブロ船橋店 

0474 (25) 0111 


// 

芳林堂窨店津田; S 店 
0474(78)3737 


千葉 

多田屋干葉セントラルプラザ店 
0472 (24) 1333 

埼玉 

川越 

黒田書店 

0492(25)3138 


川 P 

岩渕窨店 

0482(52)2190 

茨城 

水戸 

川又書店駅前店 

0292(31)0102 

大阪 

北区 

旭屋害店本店 

06(313) 1191 


都島区 

駸々堂京橋店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

オーム 社窨店 

075(221)0280 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 
052(562)0077 


// 

パソコン S 上前津店 
052(251)8334 


刈谷 

三洋堂窨店刈谷店 

0566(24) 1134 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 

0265(24)4545 

北海道 

室闌 

室蘭工業大学生協 
0143(44)6060 


少し前にご通知いたします。継続希望の方は, 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

海外送付ご希望の方へ 

本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

亍101東京都千代田区飯田橋3-丨卜6 
«03 (3238) 0700 


/iwSY 4 月号 

■ 1993年4月丨日発行定価600円（本体583円） 

■発行人橋本五郎 
■編集人稲葉俊夫 
■発売元ソフトバンク株式会社 

■出版事業部〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
Oh !) (編集部 003(5488)1309 
出版営業部 003(5488)1360 FAX 03(5488)1364 
広告営業部 003(5488)1365 
■印刷凸版印刷株式会社 

©1993 SOFTBANK CORP . 雑誌 02179-4 本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁 •乱丁の場合はお取り替えいたします。 
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J 月 20 日第 2 回サボートサービス(無償)予定 

局速化 + X 68030にも対応/ 

日本語ワードプロセッサ 



サンダーワ 




ThunderLUord m LO 


サンダーワード 


あなだはもう^^吾の使し、方を知つている/ 

かな漢字変換は標準 fep の ASK68K に準拠 


ED.X^MlGroEMACS のコマンド体 

X 68000 ビットマッフデ Y スフレイ機能を活用 
ルビ•アンダーライン機能 
最大32ファイ)レを同時編集 
最大15までの水平分割ウインドウ , 

フレンドリーな辞書登録機能 
フリンタは C 乙 ESC / P , NM ， PC - PR に対応 
縦 • 横印刷儀能、印刷プレビュー機能 


標準価格 20,000 FK 税込 ) 




発売中 

3.5 ，， S5”FD 

同梱 


(本体19,417円） 


商品 • 通販のお問い合わせは 

〒丨71 東京都豊島区長崎卜 28-23 Muse 西池袋2 F TEL (03)3554-9282 FAX (03)3554-3856 


㈱ 満開製作所 







講読方法：定期購読もしくはソフトベンダー TAKERU でお買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 

現金書留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金窨留の場合：〒丨7丨東京都整島区長崎卜 28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の場合：東京 5 - 362847 ㈱ 満開製作所 

籲ご注文の際は、郵便番号 • 住所 • 氏名 • 電話番号を忘れずに記入して下さい。 
*3.5 インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版」とご指定下さい。 

參新規購読の方は「新規」と明記して下さい。なお、特に購読開始号のご指定がな 
い場合は既刊の最新号からお送りいたします。 

♦製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 
★ TAKERU でお求めの場合=丨部につき丨，200円（消黄税込）です。 

拳定期購読版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

籲お問い合わせ先 TEL (03)3554 -9282 ( 月~金午前丨丨時一午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナンバーについては定期購読の方のみご注文を承ります） 



%綱の粧今やん 


かハ、 も； ま， ン 

作 J 岡利*费 



志磨雅則 
(東京都) 

私が乂68尺を苡って半年ほど 
たった頃に届いた『電脳倶楽部 j 
の ダィレクトメ —ル。これが私の 
巡命を变えたといっても過〗.. II では 
ぁリ ません。ブ キミな 名前で•小安 
だったのですが、いざ届いたもの 
をの ぞくと こいつがス ゴィ！ 読者 
の方の技術 Qf はそれまで市販 
ソフトで満足していた私の緦鼴を 
•钒に突き崩したのです。 

読者のハガキに规いッッ1 
いれる編 m 部のギャグセンスも並 
じゃあリません c X 68 K を、力 
ルトマシ—ンに格上げ{ドげ？) 
したのも、屯脳俱带部がぁるから 
だと私は確伉しています。 




同じセリフを同じ調子で 
くり返すだけじや 
人の心は動かせないつ H 



G 0 / GO / , 

電脳倶楽部 

詞：祝 I 平 
曲：満開の電子 

一、エー電脳倶楽部 IJ 
ディスクマがジン 
X 600 OO 專用ょ 

ヨ I ォオ tr ^ォイ 
(ハアイヤコラセ—エドッコイせ) 


電源才 Ar すぐ起動 

マ々スひとつ r (ホィ) 

らくらく橾作 

基本 IJ 通信販売 r 。 

"。女，。.^。-。： v«o 

















































































































新世界への誘い 

CD-ROM for X68000 


倍速 CDROM-DRIVE KGU-XCDII ] 

最速 20 Dmsec 256 k キヤッシュ 



ご好評をし、ただし、ております X 68000 用 CD-ROM DRIVE KGU - XCD が、新しくなりました。使用ド 
ライブを従米の東芝 XM -3301 から XM -3401 に変更。より速いファイルリードが可能になりました。 XM - 
3401は平均シークタイム 200 m 秒、 256 Kbytes にも及ぶ人•容量キャッシュ機能や倍速回転による高ス 
ルー:7°ット等により最高速の実力です0 

※現バージョンの CDROM ドライバは Human 68 k Ver .3.0 では動作しません 0 近日中に対応する予定です：） 


PRO SHOP 


B ASIChOUSE 

KEISOKUGIKENCorc 


TEL0286-22-9811FAX25-3970 


ドライブユニット 

東芝 XM -3401 

平均アクセスタイム 

200 m 秒 

インターフェース 

SCSI 

キャッシュメモリー 

256 K バイト 

対応ファイル形式 

ISO 9660 

オーディオ出力 

ステレオ RCA 

電源 

ヘッドフォン 

専用 AC アダプタ 

寸法 （ W : D : H ) 

150 x 220 x 50 

重量 

1360 g 

附属ソフト 

ISO 9660 ( model /2) ドライバ 

Macintosh TM ファイルビューア 

mini 才ーテ V 才 CDPlayer 


標準価 格 128,000- 


SX-WINDOW 上で広辞苑を使う 


Photo CDtm 



SX - 広辞苑は SX-WINDOW 
上で動作する CD - ROM 広辞 
苑検索ソフトで to 市販されて 
いる CD - ROM 広辞苑第三 
版を検索でき、 SX-WINDOW 

の特徴である、 マウスオペレ 
ーシ ヨン、マルチタスク、デ' 一 

夕の W 用機能などが利用で 
きます。エ デ、ィタ X 等、他の SX 
アプリケーションとの同時使 
用もできます。又、複数の SX - 
広辞苑を同時起動することで 
の複数項目の同時検索参照や、 CD - ROM 広辞苑内に納められている色見本、音声、図版 
等の検索も可能です。 


SX - 広辞苑 （ソフトの み） ¥19,800- 

SX - 広辞苑 CD - ROM 広辞苑 セット ¥45,000- 


PhotoCD はコダック社とフィリップ社の共同開発で 
世に放たれた全く新しい写真の保存形態です。一般 
的 ( こ撮影された写真を安価に CD - ROM に書き込み> 
必要に応じていつでも閲览できま1~。最近 AppleMacin 
toshrM でも対応されて,活題になっています。計測技研 
では X 68000& KGU - XCD での対応を予定しており 
ます。 


対応ソフト発売予定 


CD-ROM soft 第一弾 

Free Software Selection 


※〇〇屮〇阴広辞苑（第三版）は岩波書店から発売されている 12 cmCD 版が対象です。 

SONY 電子ブック用の CD - ROM は御利用になれませんので御注意ください。 

※現バージョンの 「 SX 広辞苑 j は SX - WINDOWVer .3.0 では動作しません。 

近日中に対応する予定です。 

※ Macintosh は Apple コンピュータ社、 PhotoCD はコダック社、広辞苑は岩波書店の登録商標で t 


価格 ¥5,000- 

中身は H つてからのお架しみ、 CD - ROM ならではの 
大容 M での内容です。 


低金利クレジット通信販売送料全国一律 Y 1,000長期クレジット可能 

株式会社 計測技研 マイコンショップ BASIC HOUSE 

本社/シヨ T ■ルーム/通販台 (5 


ぺ•表示価格に消費税は含まれておりません 

〒321栃木県宇都宮市竹林町503 -1 

TEL 0286 -22-9811 FAX 0286 -25-3970 































iPPiniPSO -120-488998 

-ノ弋ソコンを高く売りたし、人専用です> 

24時間テレフォン情報的 2-481-9964 買取り専用 fax 092-481-6143 


(今月の翼取り強化品〉 


SHARP 

X-68000XVI 

¥122,000 


SHARP 

X- 680 OOEXPERTII 

n 

w 


SHARP 

X- 68000 PROII 



¥62; 000 


SHARP 

X- 68000 A CE 

¥45,000 


NEC 





NEC 



滅心 . - 


¥93,000 


整 \ 市場相場に伴い買取り価格は常に変動します)心 25 現在）•付属品の有無•使用状態により価格は変わります。 
\貝取ソ測伯一見ノこの買取り価格は、システムディスク•マニュアル•箱など全て揃った讎です。 


CZ-634C(XVI) ¥ 122,000 

CZ-644C(XVI/HD) ¥ 142,000 

CZ-674C(CompactXVT) ¥ 90,000 

CZ-604C(SUPER) ¥ 87,000 

CZ-623C(SUPBVH0) ¥ 97,000 

CZ-613C(EXPERTII/HD) ¥ 77,000 

a-603C(EXPERT!l) 
a-612C (EXPERT/HD) 
a-602C(EXPERT) 
CZ-663qPfl0!!/HD) 

CZ-653C(Pfl0li) 


CZ-652C(PnO) 
CZ-6tiqACE/HD) ¥ 

CZ-601C(ACE) ¥ 


CZ. 6000 
CZ- 6000 
CZ-6020 
CZ-6040 
CZ-605D 
CZ-606D 
CZ-607D 


¥ 67,000 
¥ 75,000 
¥ 65,000 
¥ 72,000 
¥ 62,000 
CZ-662C(PR0/HD) ¥ 70,000 

¥ 60,000 
55,000 
45,000 
¥ 37,000 
¥ 20,000 
¥ 2ZOOO 
¥ 19,000 
¥ 24,000 
¥ 14,000 
¥ 24,000 

¥ 120,000 
¥ 135,000 
¥ 160,000 
¥ 170,000 
¥ 152,000 
¥ 177,000 
¥ 192,000 
¥ 165,000 
¥ 205,000 
¥ 235,000 

¥ mooo 
¥ 106,000 
¥ 101,000 
¥ 81,000 
¥ 86,000 
¥ 81,000 
¥ 61,000 
¥ 66,000 
¥ 62,000 
¥ 58,000 
¥ 38,000 
¥ 55,000 
¥ 53,000 
¥ 53,000 


FM-T0WNSI1UG20 

FM-TOWNSI1UG40 

FM-T0WNSIIUG80 

FM-T0WNSIIHG20 

FW-T0WNSIIHG40 

FM-TOWNSIIHGKK) 

FM-TOWNSIIW20 

FM-T0WNSIIHR100 

FM-T0WNSHHR200 

FM-T0WNSIICX100 

FM-T0WNSIia40 

FM-TOWNSIICX20 

FM-TOWNSliaiO 

FM-TOWNSIIUX40 

FM-TOWNSIIUX20 

FM-T0WNSIIUX10 

TOWNS 80H 

TOWNS 40H 

TOWNS 20F 

TOWNS K)F 

TOWNS 2H 

TOWNS 1H 

TOWNS 2F 


PC-9801 FS/U7 
PC-9801 FM2 
PC-9801 FX/U2 
PC-9801 FX5 
PC-9801 FX/U5 
PC-9801 CS M00BL/1 
PC-9801 CS M00EL/2 
PC-9801 US/2 
PC-9801 US/U2 
PC-9821 model SI 
PC-9821 model S2 
POH98T model 1 
PC-9801 VMtl 
PC-9801 DO 
PC-9801 DC+ 
PC-9801UVt1 
PC-9801 CV21 
PC-9801 VX21 
PC-9801 UV41 
PC-9801 RX21 
PC-9801 RX51 
PC-9801 DX2 
PC-9801 DX/U2 
PC-9801 RS21 
PC-9801 RS51 
PC-9801 DS2 
PC-9801 DS/U2 
PC-9801 RA21 
PC-9801 DA/U2 
PC-9801 FA/U2 
PC-9801 FA5 
PC-9801 FA/U5 
PC-9801 FS/U2 
PC-9801 FS/U5 
PC-9801 FS7 
PC-9801 NV 
PC-9801 NS/40 
PC-9801 NS/E 
PC-9801 NS/E40 
PC-9801 NC 
PC-9801 NC/40 
PC-9801 NS/T 
PC-9801 NS/T40 
PC-9801 NS/T80 
PC-9801 NS/R 
PC-9801 NS/fUO 
PC-9801 NS/R120 


¥ 105,000 PC-486GF2 
¥ 90,000 PC486GR2 
¥ 93,000 PC486P 
¥ 95,000 PC486GRS3 
¥ 98,000 PC486GRS5 
¥ 70,000 PC486GRS5E 
¥ 85,000 PG486GRS2 
¥ 53,000 P0486GRS2E 
¥ 55,000 PC486GRP3 
¥ 154,000 P0486GRP5 
¥ 164,000 PC486GRP5E 
¥ 73,000 P0486GRP2 
¥ 35,000 PC486GRP2E 
¥ 25,000 PC-286VE/STD 
¥ 30,000 P02 明 VE/H20 
¥ 30,000 PC-286VE/H40 
¥ 40,000 PC-286VF/STD 
¥ 42,000 PC-286VF/H20 
PC-286VF/H40 
P02 明 VS/STD 
PC*2 明 VX/STD 
PC-286VG/STO 
PC*2 明 UX/S7D 
PC-286UX/H20 
PC-286UX/H40 
PC-386VR/STD 
PC-386P 
PC-386GE2 
PC-386V/H40 
PC-386S/STD 
PC-386S/H40 
PC-386GS2 
PC-386GS2E(K)0M) 
,000 PC-286LE/STD 
,000 PC-286LE/H20 
PC-286LE/H40 
PC-286LF/STD 
PC-286LST/STO 
PC-286LST/H20 
PC-386 NOTEA 
¥ 202,000 PC-386 NOTE AE 
¥ 112,000 PC-386 NOTE W2 
¥ 117,000 PC-386 NOTE AR2 


學 125,000 

¥ 170,000 PC-TV471 
¥ 140,000 PC-TV472 
¥ 271,000 PC-TV455 
¥ 257,000 PC-TV454 
¥ 301,000 POTV4S3N 
¥ 257,000 PC-TV452 
¥ 301,000 PC-TV451N 
¥ 210,000 PC-TV451 
¥ 196,000 PC-TV354 
¥ 240,000 PC-TV353 
¥ 196,000 PC-TV352 
¥ 240,000 POKD1511 
45,000 PC-KD1521 
46,000 PC-KD882 


¥ 47,000 
¥ 45,000 
¥ 40,000 
¥ 35,000 
¥ 30,000 
¥ 30,000 


•NK 

PC-PR201/80A 

PC-PR201/67A 

PC-PR201/65A 

PC-PR201/63 

PC-PR201/63A 

«>PR201/60A 


¥ 

¥ 47,000 PC-KD881 
¥ 48,000 PO0863G 
¥ 49,000 POKD863S 


¥ 35,000 POPR201/45L 
¥ 30,000 PW>R201X 
¥ 28,000 POPR20U 
¥ 28,000 PC-PR201GS 
¥ 27,000 PC-PR201G 
¥ 40,000 p&pramF 


¥ 45,000 
¥ 62,000 
¥ 63,000 
¥ 63,000 
¥ 65,000 
¥ 68,000 
¥ 73,000 
¥ 73,000 
¥ 75,000 
¥ 77,000 
¥ 95,000 
¥ tl 5,000 
¥ 118,000 
¥ 120,000 
¥ 95,000 
¥ 

¥ 

¥ 45,000 
¥ 62,000 
¥ 92,000 
¥ 117,000 
¥ 182,000 


50,000 

49,000 

50,000 

52,000 

45,000 

46,000 


POKD862S 

PC-KD862 

PC-KD861 

PC-KD871 

PC-MD871 

POKD861 


27,000 

¥ 158,000 PC-286 BOOK/STD 
¥ 178,000 PC-286 BOOK/H20 
¥ 188,000 PC-386 BOOK L 


¥ 47,000 POKD853N 
¥ 83,000 PC-KD854N 
¥ 78,000 POKD853 
¥ 102,000 
¥ 95,000 
¥ 95,000 
¥ 100,000 
¥ 117,000 
¥ 137,000 
¥ 15,000 
¥ 16,000 
¥ 17,000 
¥ 18,000 
¥ 28.000 
¥ 29,000 
¥ 45,000 
¥ 50,000 
¥ 63,000 
¥ 120,000 
¥ tIO, 000 
¥ 40,000 
¥ 41,000 
¥ 45,000 


POKD854 

PC-KD855 

PC-KD8S2 

POKD851 

PC-KD551 

N-5924U 

N-5913R 

N59t1 

POMD751 

NS912-F1 

N5914 

N5915 

PC-98GSC1 

•EPSON 

Cfl-7000 

Cfi- 5500 

Cfi-5000 

CR-5050 

CR- 4000 

PC-286C02 


¥ 36,000 
¥ 30,000 
¥ 32,000 
¥ 40,000 
¥ 28,000 
¥ 30,000 
¥ 28,000 
¥ 28,000 
¥ 30,000 
¥ 8,000 HG-4000 

¥ 18,000 HG-800 
25,000 XP-2000 
LP-2000 
LP- 3000 
LP-7000 
VP-5150F 
VP-5074 
VP-1700 


PC-PR201B 

PC-PR20T2 

POPR201/TCKX) 

POPR20TTH 

PC-PR10tT/165 

PC-PW0TT/103 

PC-PR101/TN103 

•EPSON 

HG-S130 


24,000 

18,000 

15,000 

15,000 

8,000 

8,000 


¥ 46,( 

¥ 45,000 
¥ 3,000 

¥ 3,000 

¥ 25,000 
¥ 3,000 

¥ 3,000 

¥ 13,000 


,000 VP-1500 
,000 VP-2061 


¥ 70,000 
¥ 55,( 

¥ 40,000 
¥ 56,000 
¥ 10,000 


VP-2050 

VP-1350 

VP-1047 

VP-KXX) 

VP-135K 

VP-135EX 

VP-870 

VP-960 

VP-550 


,000 VP-300 
,000 AP-1000 


AP-900 

AP*850 

AP-800 


tNEC 

¥ 60,000 PWP*7SO 文豪 
¥ 45,000 PWP7SX 文豪 
¥ 42,000 PWP-7RX 文豪 
¥ 27,000 PWP-7HR X * 

¥ 32,000 PWP.7RA 文豪 
¥ 32,000 PWP-7R X * 

¥ 27,000 PWP-7HG 文豪 
¥ 32,000 PWP-7H XI 
¥ 27,000 PWP-5SI 
¥ 25,000 PWP>5SX 文豪 
¥ 17,000 PWP-5HC 文豪 
¥ 12,000 PWP.5RX 文豪 
PWP.5RS 文顯 
PWP.5RD 文 ff 
•FUJfTSU 
OASYS 30SX301 
0ASYS30SXII 
OASYS 30AX-CO 
OASYS 30AX301 
OASYS 30LX401 
OASYS 30LX405 
OASYS 30LXIII 
OASYS 301 XII 
OASYS 3018201 
OASYS 30LS 
OASYS 30A0301 
OASYS30A0EX 
•SHARP 
WD-A560 
WD-A551 
WD-A550 
WD-A541 
W0-A540 
WD-A521 
WD-A520 
WD-A351 
WD-A341 
WD-A920 
WD-A630 
WD-A750 
^TOSHIBA 
JW-98H0 
JW-95KVI1 
JW-98UPII 
JW-98UP 
JW-95HV 


15,000 

15,000 

35,000 

22.000 

30,000 

27,000 

30,000 

35,000 
25,000 
13,000 
25,000 
30,000 
40,000 
35,000 
32,000 
25,000 
21,000 
10,000 
28,000 
18,000 
10,000 
15,000 
¥ 10,000 
¥ 10,000 
¥ 10,000 
¥ 10,000 
15,000 
¥ 10,000 
¥ 10,000 
¥ 25,000 
¥ 15,000 
¥ 10,000 
1,000 


¥ 45,000 
¥ 46,000 
¥ 28,000 
¥ 20,000 
¥ 30,000 
¥ 20,000 
¥ 16,000 
¥ 8,000 
¥ 38,000 
¥ 40,000 
¥ 38,000 
¥ 26,000 
26,000 
28.000 


¥ 


¥ 


¥ 


¥ 30,000 
¥ 28,000 
¥ 35,000 
¥ 28,000 
¥ 55,000 
¥ 60,000 
¥ 36,000 
¥ 25,000 
¥ 28,000 
¥ 18,000 
¥ 23.000 
¥ 20,000 

¥ 38,000 
¥ 35,000 
¥ 30,000 
¥ 30.000 
¥ 25,000 
¥ 30,000 
¥ 22,000 
¥ 28,000 
¥ 20,000 
¥ 60,000 
¥ 22,000 
¥ 60,000 

¥ 60,000 
¥ 55,000 
¥ 40,000 
¥ 37,0 


37,000 

35,000 


Mac SE(2MB/FD) 

Mac SE(2MB/HD40) 
MacSE(2IUI/FD*S0) 

Mac SE(2M/HD20*SD) 
Mac SE(2M/HD40*SD) 
Mac Classic(2MB/FD) 

Mac Ctassic(2M/H40) 

Mac Classic !!(4M/FD) 
Mac Classic 11(4M/H40) 
MacOassic!!(4M/H80) 
CobrQassM4M/H80) 
Color Classic(4M/H160) 
Mac LC(2M/FD) 

Mac Lq2M/H40) 

Mac LC(4M/FD) 

Mac LC(4M/H40) 
MacLCll(4M/FD) 

Mac LCII(4M/H40) 
MacLCII(4M/H80) 

Mac LCIII(4M/H80) 

Mac LCIII(4M/H160) 

Mac S^/30(2M/F0) 

Mac SE/30(4M/H80) 

Mac SE/30(5M/H80) 

Mac I1(2M/FD) 

Mac !19(2M/H40) 

Mac !!S(5M/FD) 

Mac IISi(5M/H40) 

Mac !ISi(5M/H80) 

Mac UCX(2M/FD) 

Mac !ICX(2M/H40) 

Mac IICX(4M/H80) 

Mac IIX(4M/H80) 

Mac !IX(4M/H160) 

Mac IICi(2M/FD) 

Mac IICK2M/H40) 

Mac IICK2M/H80) 

Mac IICK5M/FD) 

Mac 1ICKSM/H80) 

Mac IICKSM/H160) 

Mac !I(x(4M/FD) 

Mac l!(x(4M/H60) 

Mac l!fx(4M/H160) 

Mac I1V)(4M/FD) 

Mac I1VK4M/H160) 

Mac I1VK4M/H80+COR0I 
Mac l!Vx(4M/FD) 


¥ 15,000 
¥ 22,000 
¥ 37,000 

V 41,000 

V 44,000 
¥ 45,000 

V 62,000 

V 73,000 
¥ 87,000 
¥ 64.000 

V 130,000 
¥ 152,000 
¥ 72,000 
¥ 79,000 
¥ 76,000 

V 93,000 

V 83.000 
¥ 100,000 
¥ 97,000 
¥ M 7,000 

V 169,000 
¥ 65,000 

V 90,000 
¥ 81,000 
¥ 61,000 
¥ 107,000 
¥ 107,000 
¥ 12VXX) 
¥ 142,000 

V 95,000 

¥ 102,000 

V 109.000 
¥ 75.000 
¥ 79,000 
¥ 139,000 
¥ 153,000 
¥ 157,000 
¥ 153,000 
¥ 171,000 
¥ 185,000 
¥ 185,000 
¥ 220,000 

V 234,000 
¥ 151,000 
¥ 189,000 

IM)V 194,000 

1,000 


iSsmaiiflg アブライド醒 ?^ 

中古的湖内でバッチリ/ A 6 力削 M •付）下取り通販専用 FAXljy 乂画斗〇 1-0140 


郵送先 


必ず、住所•お名前•電話番号記入のメモを同封して下さい。 


アプライド総合買取0センター 


〒81?福岡市博多区 S 2-3-10 


TEL 函01 20-4 已已99日 


アブライド秋葉原買取センタ 


〒101東京都千代田区外神田 3-10-5^ サミヤ第3ビル 


TELS 01 P 0-4 日日998 


アブライド沖縄買取センター 


〒90卜21沖繩県湳添市枚港 4- 13 


TEL 函 012 Q -4 日日99日 


※郵送のみの受付です。 


>4アプライ^博多店 



,大駐車場完備 

〒8〗2福岡市博多区鹽2丁目3—10 
TEL (092)718-8099 - FAX (092)751-21 12 
年中無休/営業時間 AM9 : 00 〜 PM7 : 00 | 


アプライ/本店 


〒昍2熊本市保田窪2 丁目1 一26 
TEL (096)384-0901 - FAX (096)384-8 昍1 


A アプライ/<久留米店 


〒830久留米市栗櫛原町字浏の上町293— 1 
TEL (0942)33-7968* FAX (0942)33-0285 


k アブライド 大橋店 


亍815福岡市南区向野2 丁目〗2 _ 30 
TEL (092)542-1155 - FAX (092)542-1 156 


アプライ/<'福岡店 


〒810福岡市中央区大手門卜卜1平和台ピル 1 F 
TEL (092)712-8099 - FAX (098)751-2112 


•遡販用お振 D 込み先 

西日本銀行赤坂門支店 

普_1031040 

アプライド ㈱ 


























































〈全商品新品完全保 E 付〉 

★シャープ•シャープ面辺機器（拡張機器全檯種、プリンター他）•富士通 ‘ NEC 常時取り扱い。 
★シャープ•カシオボケコン全櫬檯取り扱い 0 PACIFIC 々 HP •キャノンも取り扱い。 

★半校、企業納入受け W ります,送料別料金。★上 K 商品価格には、消費税は含まれておりません。 
★恃価表及び*料をご希2の方は、200円切手を同對の上お送りください。 

通信販売のお問い合せ、御注文は 

TEL.04e6-45-3001(*)£) FAX.0426-44-6002 

•営業時間/10 00〜19 00•電括受付/9:00〜22:00迄可*定休日/水曜日 


SHARP SUPER EXE SHOP 


アイビット電子株式会社亍192東京都八王子市北野町 560-5 



上記の広告商品はすべて店頭販売もじ T おります。 


全通販 
国價売 


北海道から沖縄まで 
富士銀行八王子支店 


★送料はご比文の際にお問い合わせドさい。 

★掲败の商品は.すべて新品、保趾 ,》 M ‘ J •さです。 

★褐战の商品は充分⑴总してありますが、ご沈文の P? 
は、在咪の確認の上、税金または.銀行振込で 
お中し込みドさい。今商品クレジットでも扱っております0 
★お中し込みの際は必ず屯诂番好を明纪してドさい0 
★ iftl.'n'u 品切れの節はご斿敉ドさい„ 


(普）1752505 


SHARP 


コンピューター事業拡張につき 
プログラマー募集/ 


勤務地大阪•東京 

(男女不問•現地面接可） 

■会社概要 
設 立■昭和44年 

資本金 ■ 1,500 万円 
従業員数 ■ 25名 
平均年齢 ■ 26歳 
■事業内容 

パーソナルコンピュータ .AX による 自 社 ソフトパッ ケー 
ジの開発及びオーダーメイド販売サポート 
X68000 による幽像作成業務 
資 格 ■ 高卒以上30歳位迄の方 

楽 C 言語、ア rt ンブラーの出米る方飲迎。未経験者も歓迎0 
給 与■経験•能力等与慮の上、当社规定により優 

遇いたしま1；例25歳 ® 176,000円 

※別途報獎金制度あり 

待 遇■奸給年1回•賞与年2回手当/業務•営業 
•皆勤交通赀全額支給 
勤務時間 ■ 9:00〜18:00 

福利厚生■各種社会保険完備退職金制度財形貯 
蒂制度社内旅行有 


提供するのは、 X 的000の 

才能をひき出す仕事です。 


経験の有無を問わず; X 68000 大好吉人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮する場を、未経験者には丁寧な指導をお約束します。 

シャープ、 XEROX 等のシステム機器販売から、シャープ•コンピューターの 
システムプレゼンテーターとしてメーカーの期待を担う当社で活躍して下 
さい0 


株式会ラインシステム 

本社亍553大阪市福島区鷥洲3丁目1 TEL 06-458-7313 担当菊田 
〒115東京都北区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL 03-5994-2087 


休 U 休暇 ■ 隔週休2 U 制(完令週休2 H 制も検討中） 
祝日 

存給•特別 • 釔期•年末年始休暇等 
応 蘇 ■ M 歴迸(写輿貼付)を持参又は本社ま 

で郵送して下さい。追って詳細を述絡 
致します > 関東方面での面接に関して 
は本社からの連絡後、束京事務所にて 

:寸 ♦入社 H 相談に応じます> 

1 JW 1 ? ° *応葬の秘密螋守いたします， 

交 通 ■ 阪神、地ド鉄野田駅下:屯徒歩7分 























































3 月 25 日発売予定 予価 380 円 ( 税込 ) 



|スーパ-ファミコンまるかじり/1 




臨時増刊号 


シユ■テインク大特集号 


★シューテ ィング ゲーム•デー タラン H ： 

今までに発売されたシューティングゲームに関するさまざまなデータを集積 

★新作シューティンクゲーム徹底攻路 


卜 XE 



■フオツクス 


(任天堂) 


(コナミ） 


開発者インタビューの(勃、、スーパー FX チップポリゴンなどの話題も満載 

Pop ， n ツインビ. 

コナミシューテイングの歴史も紹介 

バイオメタル ㈣ 

スーパーバトルタンク(パックィンビ^^ 

デザート•ストライク ( EA ビクタ-） 

怒 D の要塞 0 レゴ 


★最新シューティングゲーム先取 D 紹介 

ダライアス m (タィト-) 

コツトン(データ AtK リスター） 















「シユ—夕■への道全谅為 


ンが 



★ポスキャラ大紹介 I 驗？■ィ溫ムの 

★ シュ■ティンクゲ■ムの歴史 SiliS コノソュ - マ 

★ SFC 才-ルシュ-ティンクゲ-ムカタログ 

93年2月までに発売された SFC のシューティンクゲームの 
パー フエ クトガイド 

★あの名作シューティンクゲ ー ムを S FC に 

アーケードゲームを 含む他機種の シュー ティング ゲームが 
SFC に移植されるかどうかをメーカーに問ろ。 

アーケード、スーパー NES の最新情報も網羅。 


特 別 付 録 

SFC シエーテ{ング裏ワザ読本 


SOFT 

全国の書店、 コンビこエンスストアにて発_ ソフトバンク出版 










CfilS 完全 7 スター！ 

泌 < l：s 語办ア 

W ♦> 全国有: s 書店にて開催/ 


XB 


そろそろ C を学びたい。今度こそ！この春こそ！ C こそ本命！ 

そんな人のために、こんなにたくさんの良書をそろえて、 

ソフトバンクがあなたの頑張りを応援します！ 

よし、と思ったあなた…►. •►• ► •► • ►•. ► ► •.► •.►• •►いますぐ書店へ! 



らくらく c 言語フェア取扱書籍 


新 C 言語入門スーパ-ビギナ-編 
新 C 言語入門ビギナー編 
新 C 言語入門シニア編 


林啃比古著 
定価1,500円 

林晴比古著 
定価1，900円 

林晴比古著 
定価2,400円 



新 C 言語入門応用編 
C 言語の応用50例 


林晴比古著 
定価2,400円 

上原•石田•乗松•中山•高木共著 
定価2,370円 


中山雅彦•井上俊宏共著 
定価3,200円 


T urboC + +の応用50例 

c にょる プログラミング•スタィルブック 
秘伝 C 言語問答ポインタ編 
C : 98スーパーライブラリ 

溫ラマ C ++ 入門 

茲駿 T アルゴリズムとデータ構造 

Practical C Programming 
入門 TurboC + + 

IBM-PC AT 互換機ガイド：^/ク 
IBM-PC AT チューンアップ for WindowsNT 


林啃比古著 
定価2,300円 

柴田望洋著 
定価2,600円 

柴田望洋著 
定価3,700円 

柴田望洋著 
定価2,900円 

近藤嘉雪著 
定価2,200円 


Steve Oualline 著岩谷宏訳 
定価3,600円 

立野繁之•武田和宏共著 
定価2,900円 


ガジェット編 
定価2,400円 


52,400円 


その他にも、小社の出版物を豊富に取り揃えております。 

なお、現品が売れて補充中の場合もありますのでご注意ください。 


ソフトバンク ㈱ 出版事業部 ISOFTI 

〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ピル 






「 Y 3 0 0 — AJ は、図表を作成 
する、文字を組む、そのすべてを 
画面内で行うことができます， 


版下作成支援プログラム 


Yi ❹誠 


Y 3 0 0 — A で使用十る阜位は•ミリ•で、版下の作成 
から出力まですべて実際の寸法で行います.図形の 
作成は、レ1000ミリ（度）の精度で指定できます. 
版下は5ミリから2000ミリまで、自由な大きさで作成 • 
出力できます. 

シンポル（ユーザー定義図形）機能により、1度作 
成した図形（文章）を何回でも再利用できます. 
スキャナで地図•マーク等を取り込み、トレースす 
るこごができます. 

文字も、図形ど組み合わせて使用寸る為の「図形文 
字」ど、通常の文香を作成する「文章」の2種類用 
意致しました.丨図形文字 JU 図形どいっしょに回 
転、拡大•縮小、複写等を行うこごができます. 
プロッタ•プリンタに出カナる時、使用する用紙に 
合わせて回転、拡大•縮小して出力で5ます. 

また、作図範囲を指定して部分的に出カナるこども 
できます. 

Y 3 0 0— A で使用する文字はすべてアウトライン 
フォントの為、付属の単鎳文字（半角•全角（非漢 
字 IS 第一水准） ） か、書体倶楽部のフォント 
をご利用ください. 

• oh | X _ 1992/12、1993/2月号に関速記事あ0 


応機種 X 6 8 0 0 0 (费2 MB 以上） 
Human 68 k Ver 2. 0以上が必要です. 


【対応プリンタ】 

SHARP C Z 系 （24 ドット *48 ドット） 
Canon B J — 10 v 
NEC PC - PR 2 01 
EPSON ESC / P 2 4 -J 84 

【対応プロッタ】 

HP — GL コマンドを備えていれば使用可徒 

動作確認済檐種 

Roland DXY 1000 シリーズ 
GRAPHTEC MP 4 0 0 0シリーズ 
【対応スキャナ】 

OMRON HS 7 R 2 
HAL HGS -6 8 (拡張べたファイルど 
同じ形式であれば読み込み可能） 
♦ カラー印刷はできません. 

♦ 漢字の使用にはハードディスクが必®です. 


圖讓通」 I 販 I 通信販売でお求めくださ 


い, 


住所•氏名 • 電話番号を明記の上、代金 29. 800円 （ 税込 • 
お送りください.約り銭のいらないようお願い致します. 
屯話番号をお知らせください。メディアサイズ （3.5' 5胃 


送料サービス）を現金書留または銀行振込にて 
なお、銀行振込の場合は事前に、注所•氏名 • 
) もご指定ください. 


/へマグマソフト 

〒8 91 —01鹿児島市柬谷山三丁目 3 2-2 9 
TEL (0992)68-2286 
FAX (0992)69-6697 
く銀行振込先〉南日本銀行柬谷山支店普通3 5 716 9 


この広告は 「 Y 300 — A 」 で作成し、 CZ -8 PC 5 で出力しました.（約63%に縮小） 


窬体俱楽部はツアイト社の商標です，記載されている社名、製品名は各社の商標です. 


POLYPHON 概説 


< MIDI インターフェイス 1 

MIDI IN 1系統 、 MIDI OUT 2系統 
^対応アプリケーション以外は追加ブログラムで動作可能。/ 


(株)ネオコンピュータシステム 

東京都足立区綾瀬1丁目33番7号コーボ渡辺103号 
TEL 03-5680-7531 FAX 03-5680-6810 



^ステレオ PCM 出力端子 
POLYPHON のステレオ PCM を出力する 
^ミニプラグ端子。 


f POLYPHON 用メモリ 
POLYPHON 側のメモリとして動 
、作0 2 M パイト 0 


FIF 〇メモリ 

本体と POLYPHON での通信 
に使用。 

4 K パイト0 16 bit 幅0 


4 Mbit ROM 

POLYPHON の IP し 8 bltCD 
PCM データを 収納。 （ PCM は標 
準的なドラムキットを収録。他 
はディスクに収録） 


NET 03-5680-7533 


Tri-P CXNCS 


TMP 68303 F - 16 

POLYPHON の心臓部。68000 (16 MHz 相 
当)をコアに DMA コント □— ラ、 DRAM コ 
ント □— ラ、シリアル I / F 、 割込コント □ 
—ラなどがチ V ブに收められた ASSP 


本体用増設メモリ 
本体側の増設メモリとし 
て動作。 RAMDISK.SYS 
などの純正互換のドライ 
バーも問題なく使用でき 
ます。 SIMM を使用して 
いるので、 2 M から 8 M へ 
の交換も簡単です。 


68881(68882) 用ソケット 
本体用のコブ□セッサとして動作。 FLOAT 3. X な 
どの純正のコプロセッサに対応した浮動少数点 
パッケージで動作します。 , 


POLYPHON 

標準価格 2 M モデル¥65,000 8 M モデル ¥90. 000 (68881 付は¥10000高) 














































































































68000 
: P RECALL 


より強力な新次元環境- 


SHARP 

68000 

日本語入カプロセッサー 



FIXER Ver .4.0 は構文患味解析処理による离し、変換 
効率を実現。多彩な変換モード(遂次自動変換•一括変 
換•高速変換•句読点による変換)を装備して使用用途 
に合った课堍を提供。キー操作も棟準添付 ( ASK 68 
K ) の FEP と上位互換になっているので、黄ったそ 
の日から違和感なく使用できます。 

その他の機能内容 

* A S K 棵準の F P コール準拠対応。 

WP 等のアプリケーション上でも使用が可能にな 
ります。 

參キーカスタマイズ 

変換に使用するキーの配置が自由に設定できます。 


価格:19,800円 


FlZEBverAq^ dtmft 

変換効率の良さで定評の高い“闩 XER Ver 4.0” り子ィリっ卜株式会社 


変換効率の良さで定評の高い“闩 XER Ver .4.0” 
X 昍000版がキーアサイン、 FP コール対応により、 
日本語ワープロ等より多くのアブリケーシヨンで 
御使用いただけるよ5にな!9ました0 


〒534大阪市都島区善源寺町 E -7-5 
TE し 06-927-1060 FAX .06-927- 1067 

※広告の内容は変更することがあります。 


•• X68000 ユーザー必読書 ! ！春 . 



Inside X68000 

桑野雅彦著 

画面制御関連はもちろん、 LSI についても詳 
説。 GCC によるサンプルプログラム付。 

定価6,800円 


^ 後 GNU ツールボックス 

g 吉野智興•村上敬一郎著 

, GNU を X68000 に移植するためのノウハウに 
，、冷 ついて解説。定価2,200円 



X68000 C 
プログラミング 

中森章著 

X68000 上での C プログラム作成について、 
初歩からわかりやすく解説。 

定価2,600円 



SX-WINDOW 
プ □ グラ 5 ング 

吉沢正敏著 

内部解説にもとづいたプログラミングの 
実例を解説。定価4,500円 


追 補版一定価4,200円 
[Ver. 1.10 対応/ディスク付】 



X68000 マシン語 
プログラミング 

〈入門編〉〈グラフィック編〉 

村田敏幸著 

豊富な実例とともにマシン語プログラミ 
ングの面白さを解説。 

入門 纗一定価2,800円 
グラフイツク 編一定価3,600円 [ディスク 付1 


定価は税込みです 


ソフトバンク株式会社/出版事業部 
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邊界 Nal の W PSA メンテナンスサボート》 


最高の保証システム 


①業界最長の新品パソコン5年保証 

( &モニター•プリンタ ー3 年間保証.グ※一部商品は除きます〇 ) 
t 中古パソコンの1年間保証 
(モニター•プリンター6ヶ月間保証） 

⑧初期不良交換期間3ヶ月 

(※新品商品に限らせていただきます。） 

IliSiioK // (土 1 ■ •日 1 *•祭日も ok •グ） 

I 夜間配送も 0 K // 

(•》 PM 6:00 〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます〇 


便利でお得な支払いシステム 


①翌月一括払い手数料無料(ご利用下さい。） 
2業界 N 0.1の低金利 
@月々の支払いは ¥1.000 より 
④9ヶ月先からのスキップ払い O K // 

©日4回までの分割、ボーナス併用 O K // 
(©カレッジクレジット 
® ステップアップクレジット 
® ボーナスだけで10回払い OK // 

§現金一括払い OK // 


•法人向け 
リースシステム 
業務に最通な 

システムを構築 
します， 

I 興金処理が可 
能なリース契 
約をどうそ V 


⑩商品到着払い OK // (代引き手数料が必要になります0 
(• i •商品•金額ご確認の上、銀行振込•現金窨留にてご入金下さい:.） 


(SI^RP 二 X68030 エキ X パート ショップ） 

麟本店 r 

P 卿 6803 Oj 
_NlW 緣ァ 

驢 邐緩 s 手 

feWW 


利 

無 

料 

p 

II 

f A B 

公末 

If 

下/ 

さ! 


フェア震 B 念 

32ビッ 

購 


今だからこそ選ぶ限定セツト 


32ビット X 68030 


CZ -500 CB (本体)••…定価 ¥398,000 
CZ -604 DB (ディスプレイ)定価¥ 94,800 






(プレゼント: 


合計定価¥492,800 

(送料•消費税別） 

p & a 特価¥ぉ電話下さい。 

:発売記念、ゲームソフト、テイスケット) 


注目//®㉚®© 




ICZ -604 D 

(ブラック） 

定価 ¥94,800 


• 14" 0.31 mm 

籲スピーカ、 

チルトスタンド付 


®TV チューナー 付の モニター ( CZ - 
613 D グレー)に変更の方は¥27,000 
加算して下さい。 
■CZ-613D (グレー) 

| 定価 ¥135,000 
•15" 0.31mm 

♦ TV チューナー、スピー 
カー、チノレトスタンド付 




X 68030 発売記念 


X 68030 を モニター とセツドで 


出口 

早ロロ 


で 


購入の方 


さらに現在お持ちのパソコンと下取り交換された 
お客様に期間中もれなく、 

① サイバーステック （ CZ -8 NJ 2 ¥23,800) 

② CRT フイルター （ BF - 68 PRO ¥19,800) 

⑧ X- 68000フロッピーアタッシュケース(¥8,000) 
とクリスタルポルシェ （ ¥ 8,000) 
以上の L 、ずれかプレゼント♦グ 


① 


身.:，' 


② 


〇 



d 

广 


•本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。 
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1SUPER-HD I ★ ハ-ドディスク 81MB 搭載ガは 1 ； レセント 

® セット： _ CZ -623 C-TN (単品) . 定価 ¥498,000 ►特価 ¥158,000 

⑧セット： 1 CZ -623 C - TN + CZ -606 D . 定価 ¥577,800 ►特価 ¥213,000 

◎セット： 1 CZ -623 C - TN + CZ -608 D . 定価 ¥592,800 ►特価 ¥226,000 

◎セット： 1 CZ -623 C - TN + CZ -607 D . 定価 ¥597,800 ►特価 ¥248,000 

©セット： _ CZ -623 C - TN + CZ -614 D . 定価 ¥633,000 ►特価 ¥248,000 

©セット： ICZ -623 C - TN + CU -21 HD . 定価 ¥646,000 ►特価 ¥258,000 

fPRO-lfl P&A 特選セット MS\ •レゼント 

④セット： ■ CZ -653 C (単品) . 定価 ¥285,000 ►特価 ¥129,000 

⑧セット： ICZ -653 C + CZ -606 D . 定価 ¥364,800 ►特価 ¥186,000 

◎セット： 1 CZ -653 C + CZ -604 D . 定価 ¥379,800 ►特価 ¥188,000 

◎セット： ■ CZ -653 C + CZ -608 D . 定価 ¥379,800 ►特価 ¥198,000 

©セット： 1 CZ -653 C + CZ -607 D . 定価 ¥384,800 ►特価 ¥200,000 

©セット： iCZ -653 C + CZ -614 D . 定価 ¥420,000 ►特価 ¥220,000 

◎セット： iCZ -653 C + CU -21 HD . 定価 ¥433,000 ►特価 ¥230,000 




パソコン 


ス 

I 

払 
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X68000 Compact XVI/XVI-HD 


送料¥2,000、消費税別（クレジット表：送料、消費税込み） 


Compact XVI 

XVI 

HK 1 39111 ■■■§ 

X 68030、 X 68000 をセットで 

1- 1,| 1 • CZ -674 C-H (本体） 

1 I I I | • CZ -608 D-H (モニター） 

U—J !：)!： n • CZ -6 FD 5(5， FDD ) 

定価 ¥492,600 

p&a 起特価 ¥285,000 

产 f • CZ -634 C-TN (本体） 
_^ CZ -608 D-H (モニター） 

定価 ¥462,800 

p&a 起特価 ¥249,000 

丨12回 122.700124回 112,000136回 I 8.300148回1 8.4001 

• CZ -644 C - TN (本体） 
■ • CZ -608 D-H (モニタ-) 

こ|^^|^定価¥612,800 

p&a 超特価 ¥389,000 

お買い上げの方にもれなくプレゼント/ 

①テ V スケット10枚、ゲームソフト1ヶはもちろん、 

さらにその上、人気の 

④オーバーティク （¥9.800) (§) ロードス島戦記11 (¥9.800) 
©三国志 IH ( ¥14 .800) ㊁ デスブレイド （ ¥ 9,800 ) 

㊣ エトワールプリンセス （¥9.800) 

の中のいずれか1本をプレゼント.グ 

[12 回 126.000124回 113.700136回 I 9.500 _ 7,4001 

1720134.4¥)24回「18.200『36回 | T 2.600148回 j 9,9001 

上記のモニターを CZ -614 D に変更 

上記のモニターを CZ -614 D に変史 

上記のモニターを CZ -614 D に変更 

上記①のモニターを 

⑧ • CZ -674 C-H 

- I 1 • CZ -614 D-TN (モニター） 

• CZ -6 CR 1 (RGB ヶ- ブル） 

U , In • CZ -6 CT 1 (TV コン! " Q - ル） 
i ■一 pj - H , • CZ -6 FD 5<5" RDD ) 

- p —rygl . CZ -634 C-TN (本体） 
CZ -614 D-TN (モニター） 

定価 ¥503,000 

.• CZ -644 C-TN (本体） 
_• CZ -614 D-TN (モニタ-) 

翊定価 ¥653,000 

• CZ -607 D | 

(定価¥ 99,80 0) に変更の場合¥ 3,000 L を加算して 
參 CU -21 HD |下さい。 

(定価 ¥148.000) に変更の場合 ¥33.000 j 

定価 ¥542,800 

p&a 起特価 ¥31 8,000 

p & a 超特価 ¥260,000 

p&a 超特価 ¥415,000 

112 回 1 29.00 0124 回 1 15.3001 36回 110.600148@| 83001 

|12回 123.700 124回|〗2.500136回 I 8,400148回| 6.8001 

[12 回「36.700124回「19.400『36回 | T 3.400 148@| 105001 


利 




k 〜PSA スペシャルセツト（送料¥2,000•消費税別） 


パソコンにワープロがついているユニークな商品 


□ OS / V マシン 






©PC-WD1A ••…定価 ¥330,000 

P&A 起特価 

¥198,000 


〔銀行振込でお申し込みの方〕 (如 g 扱いでお振込み下さい。） 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金2408626 

(株）ピー•アンド•エー 


超低金利クレジット率 


回数 

3 

6 

10 

12 

15 

手数料 

2.9 

3.9 

4.9 

5.4 

8.4 

回数 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

11.4 

15.9 

20.9 

26.9 

34.9 


南 ！: 
徒主 


北;毎 
拓殖 


P&A 





① CZ -500 CB •••定価 ¥398,000② CZ -500 CB •••定価 ¥398,000 
(本体） （本体） 

CZ -608 D ( B )_ 定価¥ 94,800 CZ -6 1 4 DTN •定価¥ 135,000 

(テ' イス プレイ） （ディスプレイ） 


合計定価¥492,800合計定価¥533,000 

►特イ面 TE し下さい。►特個 5 TE し下さい。 





① CZ -510 CB •••定価¥488,000② CZ -510 CB •••定価¥488,000 
(本体) (80 MB HD 内蔵） （本体) (80 MB HD 内蔵） 

CZ -608 DB - ••定価¥ 94,800 CZ -614 DTN - 定価¥ 135,000 

(デイス プレイ） （デ イス プレイ） 


合計定価¥582,800合計定価¥623,000 

►特彳面 TE し下さ1、〇 ►特イ面 TE し下さい0 


♦価格は流通事情により変動致しますので、銀行振込•書留等の送付前に、あらかじめお電話にてご確認下さい。 




株式会社ビー•アンド•エー •!£ 間〜-〇〇 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目2番地20号 a B m 10 *： oo ^ pm 6 ：oo 

♦定休日/毎週水曜日 

®03 -3651-0148( 代 ) msi-oim 


— 


爸_圓画 


32ヒツト X 68030 いよいよ登場(1鎰? 00 ) 


旧シリーズ今が買いと®ガ 


狂% I 卜身 、平成5年4月末/5月末/6月末/ノ 
广7月末のいずれかをご指定下さい0 } 




注目ガ夏のボ 



















































































































C 増設メモリー & 数値演算プロセッサ》計測技研 

1 PRKII -02(2 M ) ……定価¥ 55,000►特価¥ 39,800 

2 PRKII -04(4 M ) ……定価¥ 90,000►特価¥ 67,000 

3 PRKII -06(6 M ) ……定価¥125.000►特価¥ 92,500 

4 PRK 11-08(8 M ) ……定価¥ 160,000►特価 ¥119,000 

5 PRKIH 2(2 M ) ……定価¥ 85,000►特価¥ 63,000 


(送料¥500•消費税別） 
® PRKIH 4(4 M ) ……定価¥120,000►特価¥ 92,000 
7 PRKII -16(6 M ) ……定価 ¥155,000►特価 ¥114,500 
® PRKII - I 8(8 M ) ……定価 ¥190,000►特価 ¥146,000 
DMC -68881 RC . 定価¥ 38,000►特価¥ 27,000 


周辺機器コーナー 


1 CZ -8 NSI . 定価¥188,000►特価 ¥133,000 

2 CZ -6 VTI . 定価¥ 69,800►特価¥ 49,500 

3 CZ -6 TU . 定価 ¥ 33.100 ►持 価¥ 23,900 

4 BF -68 PRO . 定価¥ 19,800►特価¥ 14,400 

5 CZ -8 NM 3. 定価¥ 9朋►特価¥ 7,200 

6 CZ -8 NTI . 定価 ¥ 13,800►特偭¥ 10,000 

7 CZ -6 BE 2 A . 定価¥ 59,800►特価¥ 42,800 

8 CZ -6 BE 2 B . 定価¥ 54.800►特価¥ 39,300 

9 CZ -6 BE 2 D . 定備 ¥ 54.800►特鮮 39,300 

HCZ -6 BF 1. 定価¥ 49,800►特価¥ 35,800 

IICZ -6 BPI . im>^m 57,000 

!2 CZ-«BMI . 定価¥ 26.800►特価¥ 19,300 

I 3 AN-SIOO . 定偭 ¥ 36,600►特価¥ 26,300 

MCZ -6 SDI . 定価¥ 44.800►特価¥ 32,500 

I 5 CZ -6 BNI . 定価 ¥ 29,800►特価¥ 21,500 

ISCZ -6 BVI . 定価 ¥ 21,000►特価¥ 15.200 

I 7 CZ -6 BC 1. 定価¥ 79,800►特価¥ 57,000 

I 8 CZ -6 BG 1. 定価¥ 59.800►特価¥ 43,000 


(送料¥1,000 •消費税 別) 


25 CZ -6 BUI . 定価¥ 39侧►特価¥ 28,500 

2 i ： CZ -6 PVI . 定価 ¥198.000►特価 ¥142,000 

fCZ -6 BS |. 定価¥ 29.800►特価¥ 21,500 

# CZ -8 NJ 2. 定価¥ 23.800►特価¥ 17,500 


耖 CZ -6 BL 2- 

tJX-IOOS . 

tJX -220 X . 

㉗ IO -735 XB . 

gLC-IOCIH . 

容 CZ *6 CSI (674 C 用) . 

lflCZ -6 CRl(RGB ヶ-ブルト 
好 CZ -6 CTI (テレビコント □- ル)…定価 ¥ 5,500►特価¥ 4,400 
© CZ -6 BP 2 . 定価 ¥ 45,800►特価¥ 33,300 


•'定価 ¥298,000►特価 ¥214,000 
••定価¥ 89.800►特価¥ 44,000 

•定価¥脱.000►特価¥121,000 

••定価 ¥248,000►特価 ¥135,000 
••定価 ¥598.000 ►特価 ¥459,000 
•定偭¥ 1 ZOOO ►特価 ¥ 8,900 
••定価¥ 4.500►特価¥ 3,600 


■ SX -68 M _ I ) (サコム) 

2僅 VI 9 肋(狀•油鞑み Vli 93 S > 

特価 ¥13,500 


■ CZ -68 HA 
»674 C 用内蔵 HD 80 M 

特価 ¥91,000 


XB 8000 メモリボード 



① SH -6 BE 1-1 M (600 C 専用） （ I / O データ)……定価 ¥25,000 

特価¥ 17,900 (送料 • 消費税込み¥1 8,952) 

② 1 MB 増設 R AM ボード ( ACE / PRO/PROII 用）…定価 ¥25.000 

特価¥ 15,900 (送料*消*税込み¥16,892) 

⑧ 2 MB 増設 RAM ボード(拡張スロット用） . 定価¥50,000 

特価 ¥31 ， 700 (送料•消費税込み¥33,166) 

④ 4 MB 増設 RAM ボード(拡張スロット用） . 定価¥88,000 

特価 ¥ 55,200 (送料•消費税込み¥57 .371) 


FDD (5 インチ X 2 基） 
■ CZ -6 FD 5 

(シャープ） 

(定価 ¥99,800) 
P & A 起特価 

¥ 49,800 


プリンター(な=;別) 


.1 

LiA 


CZ -8 PC 5 -BK 
定価 ¥96,800 

►特価 ¥68,500 
■ CZ -8 PK 10 
定価 ¥97,800 

►特価 ¥71,000 



カラーイメージジェット 
■ IO -735 X-B 
定価 ¥248,000 

特価 ¥ 135,000 

(送料•消*税込み Y 140.080) 


XB 8000専用八ードテイスク(外付） 

(送料¥1,000•消黄税別） 


■ ロジテック 
© LHD - FM 100 E 

• 100 M 籲 19 ms 
定価 ¥99,800 

►超特価 TEL 下さい。 

■ ロジテック 

④ LHD - FM 200 E 

• 200 M 參 17 ms 
定価 ¥138,000 

►起特価 TEL 下さい。 
■システムサコム 

© HD - J 130 

• 130 M • SOms 、 富士通、 
純正ドライプ使用 

定価 ¥148.000 

►特価 ¥ 59,500 

■ジェフ 

0 GF -24 O 

• 240 M •IGms 
定価 ¥148,000 

►特価 ¥ 95,000 



PSA 特選パソコンラック 


(送料無料） OA チェアー 


①3段 ¥ 8,900 ②4段 ¥ 9,900 ③5段 ¥ 12,500 


，消*税込み> 
V 代9.167 


广;肖ち税込^! 
\ ¥T0.19> >/ 


，消黄税込み' 
\ ¥-1«2；875,, 


• 1230(H) X 600(D) x^0(w) •1250(H) X700(D)X^40(W) •1310(H) x700(D)x640(W) 


全機 f 誌キコャ4ね E は一思ヒ您戴^ 


¥ 11,500 

^消*税込み\ 
V ¥11.845 ) 




¥ 19,800 

^消*税込み'! 
\ ¥20.394 ) 




利 

無 

料 

P 

4 

か， 


下 
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X 68000 用ソフトコーナー 


♦Z’s STAFF PR068K Ver.3.0 ( ッ アィト) . 定価 ¥58,000 ►特価 ¥37,500 

♦Z’s TRIPHONY デジタルクラフト ( ツアイト ) . 定価 ¥39,800 ►特価 ¥27,000 

♦テラ ッッォ ( ハミングパード ) . 定価 ¥19,400 ►特価 ¥13,600 

♦ マジックパレット ( ミュージカルプラン ) . 定価 ¥19,800 ►特価 ¥14,200 

♦ た一みのる 2(SPS). 定価 ¥R800 ►特価 ¥13,000 

♦Mu-1 Super. 定価 ¥39,800 ►特価 ¥28,500 

♦CMA68K ( シティソフト ) . 定価 ¥29,800 ►特価 ¥21,800 

♦サイクロン EXPRESSa68. 定価 ¥98,000 ►特価 ¥69,000 

♦C-TRACE68 Ver.3.0( キャスト) . 定価 ¥98,000 ►特価 ¥68,500 

♦C&Professional Pack V3.2( マイクロウェアジャパン )..… 定価 ¥80,000 ►特価 ¥57,800 

♦ ウェットペイント 1 〜 3( ウェーブトレイン ) 〔各〕 . 定価 ¥15,000 ►特価 ¥11,500 

♦マチェール(サンワード) . 定価 ¥39,800 ►特価 ¥28,800 

♦Windex PR068(JEL). 定価 ¥28.000 ►特価 ¥20,500 

♦CZ-213MSD MUSIC PR068K. 定価 ¥f8, 800 ►特価 ¥13,200 

♦CZ-214MSD SOUND PR068K. 定価 ¥15,800 ►特価 ¥11,300 

♦CZ-215MSD Sampling PR068K. 定価 ¥17,800 ►特価 ¥12,500 

♦CZ-220BSD DATA PR068K. 定価 ¥58,000 ►特価 ¥40,000 

♦CZ-224LSD The 福袋 Ver.2.0. 定価 ¥ 9,980 ►特価 ¥ 7,400 

♦CZ-225BSD Multiword Ver.1.1. 定価 ¥32,000 ►特価 ¥23,000 

☆ ゲームソフト 25% OFF OK. グ（一部ソフト除〇 


(送料 ¥700 •消費税別) 


♦CZ-243BSD CYBERNOTE PR068K. 定価 ¥19,800 ►特価 ¥15,000 

♦CZ-247MSD MUSIC PR068K(MIDI). 定価 ¥28,800 ►特価 ¥20,500 

♦CZ-249GSD CANVAS PR068K. 定価 ¥29,800 ►特価 ¥22,000 

♦CZ-25IBSD Hyper word. 定価 ¥39,800 ►特価 ¥29,400 

♦CZ-253BSD CARD PR068K Ver.2.0. 定価 ¥29,800 ►特価 ¥22,700 

♦CZ-257CSD Communication PR068K Ver.2.0. 定価 ¥19,800 ►特価 ¥15,300 

♦CZ-258BSD Teleportion PR068K. 定価 ¥22,800 ►特価 ¥16,900 

♦CZ-261MSD MUSIC studio PR068K Ver.2.0. 定価 ¥28,800 ►特価 ¥21,200 

♦CZ-263GWD Easypaint SX-68K. 定価 ¥ 12,800 ►特価 ¥ 9,800 

♦CZ-265HSD New Print Shop Ver.2.0. 定価 ¥20,000 ►特価 ¥15,400 

♦CZ-266BSD Press Conductor PR068K. 定価 ¥28,800 ►特価 ¥22,000 

♦CZ-267BSD CHART PR068K. 定価 ¥38,000 ►特価 ¥29,800 

♦CZ-272CWD Communication SX68K. 定価 ¥19,800 ►特価 ¥14,500 

♦CZ-275MWD SOUND SX68K. 定価 ¥15,800 ►特価 ¥11,500 

♦CZ-284SSD 0S-9/X 68000 Ver.2.4. 定価 ¥35,800 ►特価 ¥25,600 

♦CZ-285LSD C-Compiler PR068K Ver.2.1. 定価 ¥44,800 ►特価 ¥32,500 

♦CZ-286BSD BUSINESS PR068K Popular. 定価 ¥28,000 ►特価 ¥20,500 

♦CZ-287SS SX-WINDOW Ver.2.0. 定価 ¥12,800 ►特価 ¥ 9,800 


P & A ならではの 
新品パソコン 


骨 


業界 Nd 1 の u p a a メンテナンスサポート》 


最高の保証システム 


① 業界最長の新品パソコン 5 年保証 

(※モ ニ ター•プリンタ ー3 年間保証ガ※一部商品は除きます。） 

② 中古パソコンの1年間保証 
(モニター•プリンター6ヶ月間保証） 

③ 初期不良交換期間 3 ヶ月 

( ※新品商品に限らせていただきます） 

④ 永久買取保証 

⑮配達の指定 OK // (土呢•日曜•祭日も OK •グ） 

◎ 夜間配送も OK // 

(※ PM 6:00 〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます。 


便利でお得な支払いシステム 


① 翌月一括払い手数料無料（ご利用下さぃ。） 

② 業界№1の低金利 

③ 月々の支払いは¥1,0□□より 

④ 9ヶ月先からのスキップ払い OK // 

€)84 回までの分割、ボーナス併用 ◦ K // 

⑬カレッジクレジット 
⑦ステップアップクレジット 
⑬ ボーナス だけで10回払い OK // 

⑬現金一括払い OK // 

⑩商品到着払い OK // (代引き手数料が必要になりま 1*。) | 


♦お近くの方は、お立寄下さい。専門係員が説明いたします^ 

• 本体単品でも受付します。詳しくは、お電話にてお問合せ下さい。 


(楽商品•金額 
ご確 K の上、 
鉗行振込•現 
金瘺留にてご 
入金下さい。） 


■モテム (1 肖 W ) 


■ FMMD -311 G 
| (富士通）定価 Y 35,800 

►特価 ¥24,8001 

(送料•消資税込み ¥26.574) 

■ PV - M 24 V 5 
| ( AIWA ) 定価 ¥36.800 

►特価 ¥25,7001 

(送料•消*税込み ¥27.501) 

I BMD -24 FB 5 V 
(オムロン) 定価¥39,800 

►特価 ¥23,5001 

(送料•消費税込み ¥25,235) 


•ビジネスソフト定価の15%引き OK ガ TEL 下さい0 


注目ガ夏の * 1 


▼ス I 括払い手数 













































































































































P&A 新本店' 


至干葉 


超低金利クレジット率 


7イコン 

専門 

ショップ 



回数 

3 

6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

2.9 

3.9 

4.9 

5.4 

8.4 

11.4 

15.9 

20.9 

26.9 

34.9 


株式会社匕。一•アンド•エー * ?0：? M ? O ： OO ~ PM 7 ：OO 

〒124東京都葛飾区新小岩2丁目2番地20号 日祭: AM10:00 〜 PM6:00 

〇〇3-3651_0148(代)ぼ3651 


玀価裔破 

中古 その場で 現金買取り下取り OK ガ 電話-本ですぐ買える/ 

中古パソコンは PSA におまかせガ 


PSA 特選今月の中古特選品 


グレードアップ差額表 

新品 

下取 

CZ -500 C 巳 

(80MB HD 内蔵） 

CZ-510CB 

CZ -674 C 

¥185,000 

¥253,000 

634 C 

¥165,000 

¥233,000 

644 C 

¥115,000 

¥183,000 

623 C 

¥205,000 

¥273,000 

653 C 

¥255,000 

¥323,000 

604 C 

¥225,000 

¥293,000 

603 C 

¥255,000 

¥323,000 

602 C 

¥255,000 

¥323,000 

601 C 

¥265,000 

¥333,000 

600 C 

¥275,000 

¥343,000 

611 C 

¥255,000 

¥323,000 

61 2 C 

¥245,000 

¥313,000 

613 C 

¥235,000 

¥303,000 

PC -9801 RX 2 

¥245,000 

¥313,000 

DA 2 

¥215,000 

¥283,000 


中古 • 高価現金買取り / 下取り OK ガ 


11 ^ 

■下取り • 買取りで、お急きの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送り下さい。 


•最新の在庫情報•価格はお電話にてお問い合せください 

參打い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致します i 年しくは電話にて、お問い合せ下さい 
參 ( S 格は変動する場合もございますのて、ご注文の際には必ず在庫をご確認下さい 
•本商品の掲黻の価格については、消費税は、含まれておりません 

籲現金害留及び ffl 行振込でお申し込みの方は.上 K 商品の料金 C 3% 抝算〇上でお申し込み下さい»し<は、お霣 B でお問い合せ下さい 


通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

• 銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前 • 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい〇)| 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

•電話にてお申し込みください C クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます> 残金のみに金利がかかります。 

•1 回〜84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円以上。 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
当座預金 2408626 ㈱ピー•アンド•エー 


■ 至秋葉原 


★中古パソコン1年間保証システムガ 

(※モニタ _、プリンター6ヶ月間保証）_ 


《便利な起低金利クレジットをご利用下さい》 

•月々¥1,000円から OK// •ボーナス払い OK (夏冬10回まで OK) 
•支払い回数1回〜84回•お支払いは、8ヶ月先からでも OK// 


買取り価格…完動品•箱マニュアル付属品付の価格です。 


•下取りの場合……価格は常に変動していますので査定額をお電話て確認して下さ 
い。（差額は、 P&A 超低金利クレジットをご利用下さい〇) 

•買取りの場合……現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は 
書留でお送り致しま尤 

•近郊の方は、 P&A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、¥1,000 . 000までお支払い致します。 


賺古品 I 限定 

春 CZ-674CH 
• CZ-608DH 

¥168,000 


涵 _ 

射: 

機 

降古ロロ] 

• CZ-674CH 

籲 68000 専用モニター付 

¥138,000 


[ 薪古品 | 限定 

• CZ-634CTN 
參 CZ-613DTN 

¥222,000 


I HftiE 


古 口〇1 

• CZ-634CTN 

♦ 68000 専用モニター付 

¥163,000 


[ 薪古品 1 限定 

• CZ-644CTN 

• CZ-604D 巳 

¥248,000 



降古品 1 

• CZ-644CTN 

春 68000 専用モニター付 

¥213,000 


グレードアップ 

① 

② 

現在お持ちのパソコンと X68030 シ 
リーズを下取り交換されたお客様に 
期間中もれなく/ 

① サイバース テック (CZ-8NJ2 ¥23,800) 

② CRT フィルター (BF-68PRO ¥19,800) 

③ X_68000 フロッヒしアタッシュケ-ス (¥8,000) 

身 . 峰 

令 

とクリスタルポルシェ (¥8,000) 



以上のいずれかプレゼント.グ 






注目ガ夏のボ—ナス I 括払い手数料(金利)無料(7 ¥ lf § trIP を？ s ^ Iel ) 

D I 


蔵前通り 


•現金窨留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お霣話でお問い合せ下さい〇 









































































































VDTK - X 68 K の仕様 

• V 70 CPU(/i PD 70632) 

20 MHz 32ビットマイクロプロセッサ 
• V 70 AFPP レ PD 72691) 

フローティング•ポイント•プロセッサ 

• メインメモリ ( DRAM )2 M バイト 

同ーページ内のアクセスは No Wait 
•共有メモリ ( SRAM ) 128 K バイト 
X 68000 との通信用 

•併行動作 X 68000 と V 70 は、併行に動作 
することが可能。 

データの受け渡し処理のために双方向ハ 
ンドシェーク I / O ポートを搭載。 


同梱ソフトウェア 

•アセンブラ 

•リンカ 

•ソースコードデバッガ 
#システムモニタ 
#フロートエミュレータ 
_コマンドシェル 

オプションソフトウェア 

• C コンパイラ 

( VDTK - C - X 68 K ) 


価格 

像ボードパッケージ 

VDTK - X 68 K … 


( XVI 対応） 

•¥248,000 


•オプションソフト （ C コンハ*イラ） 

VDTK - C - X 68 K . 


•¥ 68,000 


購入方法 

上記商品は当面の間、通信販売のみとさせて頂きます， 

購入ご希望の方は、住所、（社名、所厲）氏名、電話番号をお 
知らせ下さい。注文害をお送りいたします。 


囍アクセス 


亍101 東京都千代田区神田神保町卜 64 
神保町協和ビル 7 F 
003 (3233) 0200 (代） FAX . 03 (329 1)7019 


ASSESS 

forXIBBOOO 





V70 アクセラレータ VDTK-XB8K 


VOTK'OX 68 K 


iKfi 


S 一 


0 


V 70ア C ノセラレ—夕がどうして速いのか 
そなただけ U そつと教えてしんぜょう。 

寅はな、魔法0ランフのょう1: 
魔人が住んでいるからなのじやょ。 

この M 人は、 X 68000 の命令なら 

坷でも言う事を聞くのじやが 
特 U 芸術的/ d : 事ならなんでもござ rv の 
凄いやつじや。 

ペノラフィック演算でも、レィトレ—シン t ノでも 
そなたが命令マ；：ばあつという憩じや！ 

:>70と><68000との面沏なやりとリも 
全部やつてくれるから 

そなた/^ゆつくリ茶でも飲んでいてくださ；：。 
ぉつと、そろそろ給が描$上がる頃じや。 

このことは決して他の港 U 教1るでないぞ……- 



※製作：ボード…… 

ソフトウェア 


有限会社 アクセス 
株式会社 ハドゾン 































パソコン/ワープロ通信ネッド^ ーク サービス 


£\ 物賢卜轉_參 施 

第3回クレイジ-マミさん ID : JH 001578 


今回は 、 JSP HOTLINE の 「 SHARP - 
HOTLINEj SIG-OP (シグオペ）クレイジ 
■-マミさんの登場です。ネットワーク上の出会 
いから結ばれた奧さまと夫婦そろって積極的に 
アクセスをされています。そんなネットワーカ 
一の理想像ともいえるクレイジーマミさんに、 
MZ シリーズの魅力を *3 かがいました。 


基本データ 

■使用機種名 ： SuperMZ Model 30 ( MZ -25 E 1) 

■所有周辺機器： MZ -1 V 01 (イメージスキャナ/ FAX ) 

MZ -1 X 19 (モデムフォン） MZ -1 M 08 (音声合成ボード） 
MZ -1 E 26 (ボイスコミュニケーションボード〉 

■使用開始時期：1985年冬ごろ 

■おすすめ MZ 用フリーソフト：自分がアイデアを出した「ジャリテン j 

自分でつくった「ァルゴディスクエディタ j 
(いずれも SHARP-HOTLINE 「ライフラリー MZj にあり） 



■ MZ -2500 購入の理由は7 

SHARP の製品で、 MZ シリーズが好きだから。また、完全に 
日本語に対応した、使いやすい高速な巳 ASIC なので。機能も豊 
富で、まだ使いきれてないくらい。 

■ MZ - 2500のよいところ、楽しい部分は9 

今でも十分使える性能。特に日 ASIC は使いやすくて、某国民機 
でプログラミングするのは苦痛だと感じるほど。アルゴ機能も便 
利だし楽しめます。また、 SHARP は電卓も作っているので、 
演算の精度が良く、安心して数値計算に使えます。 

■ MZ - 2500の面白い使い方を教えて下さい。 

ボイスボードを入れてあるので、キー入力を合成音声で確認でき 
るようにすると、データ打ち込みが楽で高速になります。 
なかには、留守番電話と FAX 着信の自動切り替えをさせている 
人もいるそろです。 

■ MZ 、 X ユーザ—に知らせたい HOTLINE のコーナーは 

SHA 闩 P - HOTLINE の 「 Oh / X 68 Kj のボードでは 、 PDS 
のディスク回覧を定期的にやっていますよ。 


■あなたにとって 、 JSP HOTLINE とは9 

朝刊。いつも AP がすいている朝につないでいるから。 
いろいろなニュースを知ることも出来るし、心のなかのものを吐 
吉出す時にも使えます。 

その上、ぬるめの風呂のように、一旦入るといつまでも入ってい 
たくなる。 

■ HOTLINE を何に活用されていますか9 

新聞をとっていないので、耳寄りな情報のほとんどは SIG の書き 
込みから得ている。 

そして、過去には、花嫁探し/ v ( tf ) v ダイセイコウ 



J&P HOT LINE への 

ご入会は スター タキツトで。 




お求めは、下記のお店へ。又は現金書留に 
て、¥3,000 + ¥90(消費税3%)=¥3,090を 

事務局までお送り下さい。 

すぐにスタータキツトをお送りします。 


お問い合わせは- 

〒556大阪市浪速区日本橋西卜 6-5 上新電機株式会社 
JSP HOTLINE 事務局宛 TE し (06)632-2581 


スタ-タキットのお求めは JS 醜でどうぞ0 一""7； 


渋 

谷 

店 

東京都渋谷区道玄坂2 - 28 

- 40(03)3496-4141 

テクノランド 

町 

田 

店 

東京都町田市森野1 - 39- 

160(0427)23-1313 

メディアランド 

八 

王子 

店 

東京都八王子市旭町 1-1 八王子そごう 

i7F»(0426) 26-41 41 

コスモ ランド 

立 

川 

店 

東京都立川市幸町4 - 39 - 

- 10 (0425)36-4141 

U. S. し AND 

三 

膽 

店 

東京都三®市野崎1 -20- 

170(0422)31-6251 

ビジネスランド 

横 

浜 

店 

橫湛市西区北幸 2-9-5 横浜 HS ビル 1FO(045)313-67H 

高槻店 

本厚木店 

神奈川県厚木市中町3_4 

- 40(0462)25-5151 

くずは店 

津 

田沼 

店 

千葉県習志野市津田沼丨 - 11 

-2« (0474) 72-5211 

千里中央店 

越 

谷 

店 

埼玉県越谷市神明町2 - 87 

- 10(0489)66-1221 

摂津富田店 

聿インター店 

柃岡県堍津市越後島 

3850(054)626-3311 

寝屋川店 

富 

山 

店 

* 山市掛尾 町 

3000(0764)22-5033 

枚方ハイハス店 

金 

沢 

店 

金沢市入江 2 — 

630(0762)91-1130 

藤井寺店 

寺 

地 

仏 

金 沢 市寺地 2 — 

30(0762)47-2524 

岸和田店 


名古屋市中区大須4 一 2 - 480(052)262-1141 
大阪市浪速区日本撟 5-6 - 70(06) 634-1211 
大阪市浪速区日本撟 5 - 8 - 260(06) 634-1511 
大阪市浪速区雔波中2 — 1 - 170(06) 634-31 11 
大阪市浪速区日本橋4 - 9 - 150(06) 634-1411 
大阪市北区梅田1 - 1 -3 大阪明前第3ヒル B2TI(06) 348- 1881 
高槻市高槻町 H - 160(0726)85-1212 
枚方市楠葉花園町15 - 20(0720)56-8181 
豊中市新千里東町卜3 SENCHU PAL 2番街 4FO(06) 834-4141 
高槻市大畑町24 - 100(0726)93-7521 
寝屋川市緑町4 - 200(0720)34-1166 
枚方市田 口 3 - 41 - 70(0720)48-1211 
藤井寺市岡 2-1 - 330(0729)38-2111 
岸和田市 土 生町 2451- 30(0724)37-1021 


さんのみや 1 ばん館 神戸市中央区八格通 3-2 - 160(078)231-2111 
西宮店 西宮市河原町5 - 110(0798)71-1171 
伊丹店伊丹币毘隅池〗- 630 (0727)77-5101 
姫路店 姬路市東延末卜1住友生命姫路南ビル 1FO(0792)22-1221 
京都寺町店 京都市下京区寺町通仏光寺下ル恵比須之町 549ft (075) 341-4411 
京都近鉄店 京都市下京区鳥丸通七条下ル東塩小路町 7020(075)34 卜5769 
和歌山店 和歌山市元寺町4 - 40 (0734)28-1441 
和歌山南店 和歌山市中島 3680 (0734)25-1414 
学園前店 奈良市学園北 1-8 - 100(0742)49-1411 
奈良1ばん館 奈良市三条町478 - 10(0742)27-1111 
新大宮店 奈良市法華寺町 83 - 50 (0742)35-2611 
郡山インター店 大和郡山市横田 693 - 10(07435)9-2221 
田原本店 奈良県锼城郡田原本町千代 574-10(07443)3-4041 
熊本店 熊 本市手取本町4 - 120(096)359-7800 






















SHARP 

广 目の付けどころが、 

…；; LVV 7: …+ジ 


XKB8030 

32bit PERSONAL WORKSTATION 


ピュア 32 bitMC 68 EC 030 搭載。 

クリエイティブパワーが花開く X 68030 シリーズ。 



なか身は、どちらも32ビット。 

プロセッサの未来を先取、洗練されたアーキテクチャを誇る MPU IVIC 68000シリーズを搭載。 
先駆のクリエイティブ•アビリテイで使う人の創造性に応える68ワールドへ、どうぞ。 


ccDririri 32汕内部演算処理？托⑽バスアーキテ クチャ。 

__めた x 6 _ シリーズ。 



修お問い合わせは… 

淡和-龙株式会« コンシューマーセンター西日本相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜1221(大代表）電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜1221 ( 大代表） 


111111111111 


T 1 002179040602 雑誌02179 -4 
































